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LESER WERBEN LESER 





Für i 
jeden Glücklichen 


FUN GENERATION-ABO rer 


gehört - haben wi zum ultimativen a davon 
wir jet ” ee> 
PlavyStati jetzt als Pränmi für.-,den "inf : 
yStation das „PS See 2 Glanzstücke parat an Spielezocke 
und für das Nintendo 64 A Auswahl Stehen für 145 
as „Super Pad “ . 
S 


bietet ei 
n hervorra 
die Y E gendes Handli : 
erarbeitung ist Be die Action-Buttons sind 
se. ind optimal e i 
| rreichbar und 


überzeugt, 


Bitte den Coupon an FUN GENERATION-ABO-Service. \ 
74168 Neckarsulm senden oder faxen an: 07132 / 959 10 





LESER WERBEN LESER! 


Ich habe Fun Generation empfohlen. Als Danke- 
schön für meine Empfehlung schicken Sie mir bitte 
die angekreuzte Prämie: 

















ich will Fun Generation ab sofort für mindestens 
1 Jahr zum Preis von DM 5,20 pro Heft 
4 (statt DM 5,80 am Kiosk). 


Meine Adresse: 


Name, Vorname 





] ps-Program pad 
7] v64 Super pad 


Straße, Nr 











pız Or 





Die Adresse des Vermittlers 


Name, Vorname 








Straße, Nr 





Mein Zahlungswunsch! U] per gankabbuchung 


Buz Konto-Nr 








Bank 


Die Zusendung der Prämie erfolgt nach Rechnungsbegleichung- 
ht ein und dieselbe Person sein. 


Abonnent und Werber dürfen nic 
Dieses Angebot ist befristet und gilt nur in Deutschland. 


















Datum / Unterschrift 





Ausschneiden und (-Nein nicht sammeln) sondern 
schicken an: FUN GENERATION - Abo Service, 


74168 Neckarsulm 
... oder faxen an: 07132 / 959 101 
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Datum / Unterschrift 

















- 


u 


Pau \ 
EZ TUROK” ‚ SEEDS OF EVIL'“ © 1998 Acclaim Entertainment, Inc. AU vghts reserved. 
7 "zz Mn oe SE * - hir ai. " 































- Mischung aus RPG und 
Action-Adventure 


TIERISCHEN 
mit unterschiedlichen 
EUTLCHEHWNT| 


“Die hrilliante Mischung 
Kampftechniken 


aus RPG und Action- 
Elementen lädt auch den 
Rollenspielmuffel zum 
Zocken ein” First Look: 
Sehr gut 


(Heyarun 8/18) 


- Ausgeklügeltes 
Kampfsystem für den 
Einsatz von Waffen 
und Zaubersprüchen 


- Über 40 Arten von 


“0.D.T. geht an die technischen 
DICHT CH WEIT: Tg1) 


Limits der PlayStation” 
(Of. Playstation Magazin 1/48) 

- Über 16 unterschiedliche 

Zaubersprüche und 4 


verschiedene Waffensysteme 





WEWEIGHTTE 


WEITET 





” 2 * and "PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. O.D.T., Psygnosis and the Psygnosis logo are "= or ® and © 1990-8 of Psygnosis Limited, All rights reserved. 
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Liebe Videospielfreunde, 





vor drei Jahren durfte ich Euch zur ersten Ausgabe der Fun 
Generation begrüßen. Ich möchte mich im Namen der Redaktion 
zu allererst bei jedem Leser, Mitleser, Fan, Freund, Kritiker und Geg- 
ner von Fun Generation bedanken! Ihr habt dafür gesorgt, daß die- 
ses Magazin lebt und in Bewegung bleibt. Wir werden versuchen, 
noch viele Jahre die etwas andere Videospielzeitschrift zu gestalten, 
und authentisch und glaubwürdig zu bleiben. 

Videospielen hat in den letzten Wochen neue Perspektiven 

& bekommen. Die einstmaligen Nischenprodukte mutierten dank 
1 E PlayStation zum Massenkult. Laut Sony Computer Entertainment 


8 kennen 75% der Bevölkerung den Begriff „PlayStation”. Auch Nin- 


tendo entdeckte mittlerweile die etwas reifere Zielgruppe für sich 
und rückt ab vom Mario-Image. Wie Ihr schon in der letzten Ausga- 
“ E be lesen konntet, sind 4MB zusätzlicher Ram-Speicher der potenti- 
elle Schlüssel zum Glück. Denn nun läuft das Nintendo 64 im 
= höchsten Auflösungsmodus von 640x480 Bildpunkten, was 
unglaubliche Grafiken erlaubt. Wir haben bewußt nicht einmal 
= annähernd alles gezeigt, was im ersten Hi Res-Testspiel Turok 2 so 

alles drinsteckt. Euch wird auch nach dem Genuß unseres Testbe- 
E richts beim Spielen noch verschiedene Male der Unterkiefer herun- 

terklappen. Ähnliche Geräusche wird man wahrnehmen können, 
= wenn die ersten Dreamcast-Konsolen ab dem .27. November nach 


AFP -CARATTITTTN NINTENDN = SEGA = SONY} 





= i Vergleichbares. Und was macht Sony? Eigentlich eine Frechheit, der 
] erfolgreichsten Firma der Videospieleindustrie eine solche Frage zu 
2 stellen. Sie präsentierten als einzige keine neue Hardware auf der 
ME ECTS in London. Bei ihrer PlayStation stimmen eben das Line Up, 
„ der Preis, die Verkaufszahlen, die Ideologie, das Marketing, das 
: Umfeld usw. Sony bleibt cool, während die Konkurrenz sich zurück- 
m 5 meldet. Doch die augenblickliche Dominanz von annähernd 4:1 im 
© Verhältnis von PlayStation zu Nintendo 64 wird sich im nächsten 
ORSAKEN L Jahr ändern müssen. Eine solche Spitze führt zwangsläufig immer 
- er zu Bewegung. Die nie verstummen wollenden Gerüchte (die auch 
Eur i wir immer gerne reflektieren, oftmals steckt viel Wahrheit dahinter) 
e besagen, daß Sony Ende nächsten Jahres in Japan einen Überra- 
E schungsschlag in puncto Hardware plant. Vergleichbares dichtet 
E man Nintendo an, die in Japan derartig viel Boden verloren haben, 
& daß die Vermutung einer schnellen Erneuerung nahe liegt. 
Und was geht bei uns in Deutschland? Noch immer diskutiert 
E sich die Szene die Köpfe wegen Jugendschutz und Bundesprüfstel- 
a le heiß. In den USA ist man da schon viel weiter. Erscheint ein Spiel 
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zu brutal, wie z.B. im Falle Thrill Kill, verzichtet der Hersteller, hier 
Electronic Arts, auf eine Veröffentlichung. Bei uns hingegen gibt es (B4 
selbsternannte Szenegötter, die versuchen, die Bundesprüfstelle zu # 

benutzen, um einen Hersteller, der nicht nach ihren Vorstellungen | 

agiert, „zur Rechenschaft zu ziehen”. So konnte man im Forum 
einer bekannten Videospielzeitschrift lesen, daß diese Herren im 
Begriff sind, einen potentiellen Mega-Seller anhand von selbstge- 
schnittenem Videomaterial -Inhalt: die bedenklichsten Szenen aus 
der japanischen Vollversion- vor der Deutschland-Veröffentlichung 
auf den Index zu hieven. Hintergrund: Das Spiel (wir nennen den 
Namen nicht, um den Titel vor weiteren Anlaufschwierigkeiten zu 
bewahren) sollte in Deutschland exklusiv von der hiesigen Nieder- 
lassung der Firma vertrieben werden. Man versuchte Grauimporte 
zu verhindern, und verbot den Händlern, das importierte Spiel aus 


Japan zu verkaufen. O.k., wir haben es eigentlich auch lieber, wenn , 
die Firmen bei der vergleichsweise geringen Menge an importierten 

m] 

Kl 
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4 
Spielen leger verfährt, die Aktion der Szeneidioten ist dagegen aber z Meseniest 
an Dummheit und Naivität kaum noch zu überbieten. Mit dem 
Anspruch, die Händler und die Spieler vertreten zu wollen, [I 
beschlossen die Chaoten im Stile eines Robin Hood ohne Hirn, die B@ 
BPIS auf den Titel aufmerksam zu machen. Sollten sie Erfolg haben, z 
werden viele Händler in Deutschland einen absoluten Top Seller 
weniger im Sortiment haben, den sie bitter nötig hätten. Knapp 
zwei Millionen deutscher PlayStation-Spieler werden den Titel nicht 
oder lediglich unter erschwerten Umständen bekommen, allerdings 
zumeist nur in englischer Sprache, da die deutsche Version, die mit TON E 
immensem Lokalisierungsaufwand produziert wurde, nicht zu 
haben sein wird. Die Fachmagazine bekommen keine finanziellen By 
Impulse durch die geplante bombastische Marketingkampagne und 
dürfen keine Berichte, Komplettlösungen oder Cheats veröffentli- [4 zn 5 
chen. Folgeprodukte werden ebenfalls indiziert. Super Aktion, Jungs! Mi 
Danke! 

Trotz dieser Querelen wünsche ich all den Videospielfans, die 

die gesunde Videospielszene verkörpern und einfach Freude am 
Spielen haben, viel Spaß mit dieser Ausgabe. 
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23. Nov. 
oOddworld: 


Abe’s 
Exoddus 
(PSX) 


30. Nov. 
Streak 
(PSX) 
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Neue Lösungsbücher, Equalizer, Powerflash Adapter für 
PlayStation, alle Gewinner etc 


ECTS - der Messereport 

Alle Neuheiten von der Messe 

Dreamcast News 

Rogue $quadron 

Exclusiv-Interview mit Julian Eggebrecht (Factor 5) 
Akuji - The Heartless 

6-Police 2 


Box Champions 
Formel 198 
Libero Grande 
Metal Gear Solid 
Monkey Hero 
The Unholy War 


Castlevania 
Hybrid Heaven 


3 Jahre Fun Generation - 
Sachpreise im Wert von über 50.000 DM zu gewinnen 
Resident Evil-Verlosung 


Wir über uns 


Mission: Impossible Players Guide Teil 1, Colin McRae Rally, 
Wargames, Azure Deams, V-Rally Platinum 


$o werten wir 
Nippon Corner 
Charts und Back Issues 


| ’ - 3 gg um | What's Next 
um etal g 10] I Ö k Impressum 
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Pet in TV 


Tamagotchi und kein Ende! Mit PET in 
TV veröffentlicht Sony eine Softwareinter- 
pretation des endgültig ausgereizten Tam- 

agotchi-Gedankens. Ihr bekommt die 


» SHORTS 


Das Nintendo 64 und die PlayStation kosten in 
Deutschland nur noch 249 DM +++ Angeblich 
gibt es Zelda: Ocarina of Time nur in einer limi- 


tierten Version auf goldener Cartridge +++ 
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dankbare Aufgabe übertragen, ein 

niedliches Roboterwesen durch blumenübersäte Welten zu dirigieren. Ab und an 
stößt man auf ein paar nette Gegenstände, die das skurrile Viech sofort beschnup- 
pert. Da sich aber sowohl Grafik, Sound als auch Steuerung in untersten PlayStation- 
Regionen bewegen, bleibt fraglich, wer sich für dieses Produkt erwärmen soll. PlayStati- 
on-Besitzer sollten lieber auf den wesentlich besseren Importtitel Monster Rancher (Test 
in FG 2/98) zurückgreifen, der zum einen aufwendiger gestaltet ist und zudem mehr 
Spieltiefe bietet. Ein Rating für PET in TV haben wir uns gespart - Gameplayelemente kann man 
bei dieser Art von „Spiel“ nämlich lange suchen. 





Eiresident Evil - das Grauen 
fürs Wohnzimmer 





Von Maro aus Stutt- 





















geschickt. Fans 
apcom-Schockers 
sich über den Inhalt 
freuen: insgesamt 10 Figuren 
sind käuflich zu erwerben. 
©, Neben den beiden 

ÜHauptdarstellern gibt es 
en: Egal ob Obermutant 


en sich hervorragend für die 
pischen Zockerbude. Als net- 
lügen einige PVC-Recken über 
en - abnehmbare Köpfe und 
izen erfreuen jung und alt. 


elle möchten wir in Zusam- 


Naro gleich zwei komplette 
icken Figuren verlosen. Um 


Thrill Kill - schon im 
Vorfeld gestorben? 


Das war's wohl schon: Obwohl in amerikani- 
schen Magazinen bereits kräftig die Werbetrom- 
mel für das äußerst blutige Vier-Spieler Beatiem 
Up gerührt wird, kann es gut passieren, daß das 
Spiel niemals in den Handel kommen wird. Laut 
Electronic Arts, die inzwischen die Vertriebsrechte 
an Thrill Kill besitzen, schätzt man den derben 
Spielinhalt als völlig ungeeignet für eine etwaige 
Veröffentlichung ein. Von der Möglichkeit, die 
Recht an einem anderen Vertrieb zu verkaufen, 
will man keinen Gebrauch machen. Wir halten 
Euch auf dem Laufenden. 





Miciectronic Arts erwirbt die 
Bundesligalizenz 





Und wieder EA: Diesmal hat man sich kein 
Softwarehaus gekauft, sondern „lediglich“ mit der 
Die Fußball Bundesliga (DBL) Marketing GmbH 
eine Vereinbarung über die Lizenz der Bundesliga 
geschlossen. Inhalt der Lizenz: die Exklusivrechte 
zur Entwicklung von Computer- und Videospielen 
auf der Basis der Bundesliga. Damit stehen Spie- 
len mit echten Ligen, Spieler- und Mannschafts- 
namen, Originallogos der Bundesliga und des 
DFB nichts mehr im Wege. Ob ein waschechter 
Bundesliga-Manager, der bekanntlich von der Ori- 
ginallizenz lebt, folgen wird, steht derzeit noch 
nicht fest. 





TH@ und H20 Entertainment arbeiten zusam- 
men an einem neuen Rollenspiel für das Nin- 
tendo 64. Das Spiel mit dem Namen Nomen- 
Quest wird vom selben Team entwickelt, das 
auch für Tetrisphere verantwortlich war +++ 
Command and Conquer 3D für das N64 ent- 
steht laut Gerüchten nicht bei Westwood son- 
dern bei Intermetrix +++ Imagineers hat in 
Japan zum ersten Mal Zool gezeigt, ein Rol- 
lenspiel für das N64, das von Pandora Box 
entwickelt wird +++ Infogrames arbeitet an 
einem Schlumpf-Titel für die PlayStation, 
Außerdem in der Pipeline: ein Looney Toons- 
Lizenzprodukt +++ Street Fighter 3 wird nun 
doch für die PlayStation umgesetzt, erscheint 
allerdings erst Mitte 1999 +++ Die französi- 
sche Firma Titus arbeitet an einer Umsetzung 
von Xena: Warrior Princess für das N64 +++ 
Der Überraschungs PC-Hit Rainbow Six 
erscheint auch auf der PlayStation +++ Epoch 
werkelt an Doraemon 2, einem Konkurrenz- 
titel für Mario 64 und Banjo Kazooie. Geplan- 
ter Erscheinungstermin in Japan ist der 
Dezember +++ Robert Bannert konzeptioniert 
noch immer das Rollenspiel des Jahrtausends 
+++ Die Fun Generation-Hotline erreicht Ihr 
Dienstags von 18.00 bis 21:00 Uhr unter der 
Nummer 0931/ 40 69 170. Auskünfte zu 
indizierten Spielen gibt es aber auf keinen Fall 
+++ Leider falsch: wipEout 64 wird nicht von 
Sony, sondern statt dessen über Midway ver- 
trieben +++ Atlus veröffentlicht im April Snow- 
board Kids 2 für das N64 +++ Dark Stalkers 3 
erscheint erst Anfang 1999 für die PlayStati- 
on +++ Microids entwickelt zukünftig auch für 
das N64 +++ Namco bringt einen neuen Teil 
von Tales of Phantasie für die PlayStation +++ 
Zed Two, die gerade an Tasmanian Express 
arbeiten, denken über eine Fortsetzung von 
Wetrix nach +++ Namco plant die Veröffentli- 
chung von Ace Combat 3 +++ Peter Moleneux' 
Black & White soll 2000 (!) auch für die PSX 


erscheinen +++ 
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DER IDEALE FREUND ZUM 
DURCHBRENNEN. 
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5 kurzum: einfach Weltklasse!" 


Feuer frei für Spyro, den Station GAMES 8198) 


Drachen. Nur er kann 
SALBEN ENT 
vom Fluch des Magiers 
MERSZELLGHTALCTR 
WEIS ENLELCHNCHG 
NIRTTRNIETELNCR 
freie Bewegbarkeit — 





der absolute Bren... äh, 
Renner! Exklusiv für Spyro hat die Lizenz zum Grillen. 
LEIBIELTTE 

LAENSIEE NUN 


0190/5785578 (1,21 DM/Min.) 





www.playstation-europe.com re 5 ä ne 
En Er Hr, 
WEITET 
ITS NOT A GAME 
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Wineues Lenkrad für das Nintendo 64 


NICHTS MEHRJEINZULENKEN 


Über-Konami er nt insMürze”eingrreues-Eenkrad\ für die 64-Bit-Konsole. Das 
besondere dabeinDas Teifiat-sögar den offiziellen Segen von Nintendo bekommen 
Und-kanr somirbedefikenlos benufztiwerden. Gerüchten zufolge merken 
die gewieften Gr@ßostheimer Mämmlich sofort, wenn ein nicht lizensier- 
tes Produkt in Verbindunemiider Konsole benutzt wird. Ein 
großes, rotes Warnlicht 2 den Service-Mitarbeitern nn 

wann und 

steckt h 


Sich ns A Und sorgen für einen g 
ten Spielspaß beii@Bielen wie F-Zero X y 
Mario Kart 64 @deralich Penny Racers. Sobald e 
über dieses Zabehörprodukt zu berichten gibt, w 
Euch mit nedemklnios versorg 


Dim: A 


TAITO- 
ine, 


smKg-Kotur: 
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Birowerflash-Adapter jetzt auch für 
die PlayStation 


GAMEBOYSTATION 


haben wir Euch bereits 
uch endlich de 


I/O-Schnittstelle angedoc kt 
— jeglicher - e 


ße bis hin zu 


beim Super Game Bi > 

mittels simpler Einfärboption 
Des weiteren steht ein CD-P 
kann also während einer Pa 


die grauen Spi 
farbig darstellen. 


auch die aktuelle Blümchen 

ges Feature ist hierbei die Double Sp 
Wem die g M a. zu lang sam € 
kann die 


Bezugsquelle: 
Tel.: .02822/ 68545 
. .02822/ 68547 
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gen ausführlich behandelt. Dazu kommen natürlich alle Kämpfens nt si 
erfolgreich über den Screen zu dreschen. Generell macht das Buch einei E 
Eindruck - von der Winning Pose bis hin zum Steckbrief findet der Tekken 3-Fan & 
Herz begehrt. 

Acclaim bietet inzwischen einen Player's Guide für den Wrestling-Hit WWF Warzone an. 
Sowohl die N64 als auch die PlayStation-Fassung werden ausführlichst behandelt, dazu gibt es 
Infos zu versteckten Wrestlern und alle Finishing-Moves. Daß diese allerdings nicht in der Anlei- 
tung zu finden sind, stimmt noch immer nachdenklich. Was soll's, für Fans des Spiels ist das 
Nachschlagewerk dennoch empfehlenswert. 

Von Order in Time gab's ebenfalls Nachschub für Freunde von Komplettlösungen. N64-Besit- 
zer freuen sich über Hilfe zum derzeit einzigen Rollenspiel mit englischen Texten, Quest 64. Auf 
128 Seiten geht es linear durchs Spiel, im Anschluß werden noch sämtliche Gegner vorgestellt. 
Für PlayStation-User fällt das Angebot deutlich üppiger aus. Unter anderem bei O.l.T. erhältlich: 
ein Players Guide zu Gran Turismo, der ausführlichst auf Fahrtechniken, Fahrzeuge, Strecken 
und Tuning eingeht. Besonders hilfreich: Für die oftmals recht happigen Lizenzprüfungen gibt es 
ausführliche Hilfestellung. Wer bei Gex: Return of the Gecko festhängt, darf sich auf über 180 
bunten Seiten jedes noch so kleine Secret ausführlich zu Gemüte führen. Allerdings ist der Play- 
er's Guide primär für die PlayStation-Fassung gedacht, N64-Gex-Fans können zwar große Teile 
aufgrund der teilweise unterschiedlichen Level aber nicht alle Infos verwenden. Zum Schluß 
nochmal was für RPG-Fans: Wer bei US-Import Gransteam Saga kein Land sieht, darf sich auf 
140 Seiten mit Levelkarten, Gegnerprofilen und hilfreichen Gegenständen beschäftigen. 

Alle Lösungsbücher, außer Tekken 3, sind übrigens auf englisch. 


00 ORRRRRRRRRRRRREREREREEREERREREEREESPEPERUFERPERUEPEEREERERLRTELELTERER Order in Time 
1 _ EERRRFPRFRFEPFFFFERERFELERERLLELERTLLLERELLPLLLTLERRLILILLTLELTEILELLLILLELELLL. 0711 / 222910-30 


LE PEPPEEPFEPFFEPEREPFPPPPPPEPPERPLERLLELLLRLLELLERELLELL ISBN 3-8272-90449 





Von Order in Time hat uns eine neue Variante zum altbe- 
währten Game Buster erreicht. Der Equalizer verfügt über 
sämtliche Funktionen des Game Busters und ist hinsichtlich 
der verwendbaren Codes zu 100 Prozent kompatibel. Zudem 
bietet er die Möglichkeit, Eure PlayStation-Spiele nach sämtli- 
chen auf der CD enthaltenen FMVs abzusuchen. Wird das feu- 
errote Gerät fündig, so könnt Ihr Euch beispielsweise den 
Abspann des viel zu schweren Spiels XY anschauen, ohne dies 
umständlich durchspielen zu müssen. Zudem kann man die CDs noch nach Audiotracks und 
ähnlichem durchforsten. 
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| Telefax 0 
ININTEND 


| NINTENDO 64 KOMPLETT dt. DM249,00 
1080° Snowboarding kpl.dt. DM 89,95 


| All Star Baseball 99 dt. DM104,95| 
Banjo - Kazooie kpl.dt. DM 89,95 
Bio Freaks uncut dt. DM 119,95 
Bomberman Il Hero dt. DM 89,95 
Buck Bumble dt. DM129,95 


| FI World Grand Prix kpl.dt. DM 89,95] 
Goemon-Mystical Ninja dt. DM109,95 
G.A.S.P. ! dt. DM139,95 

ges Superstar Soccer 98 dt. DM 89,95| 
Mission Impossible kpl.dt. DM 99,95 
Nascar "99 kpl.dt. DM 114,95] 
NHL "99 kpl.dt. DM 114,95 

| Off Road Challenge kplidt. DM124,95 
nn 2 uncut dt. DM109,95 
Waialae Country Club Golf dt. DM109,95 


SEGA SATURN 


| Atlantis (2CD’s) kpldt. DM 89,95 
Burning Rangers dt. DM 89,95 
leouner Crisis dt. DM 79,95 


| £roc dt. DM 89,90| 
Dark Savior : dt. DM 49,95 
|Deep earr dt. oma9,95l 













Discworld 1 hi 
| Enemy Zero - 4 CD’s 
| Exhumed MURAU 9 


dt. DM #9,00| 


|House of the Dead 
Di Hockey "97 h 


5th Elemen 
Azure Dreams 
Bio Freaks uncut 
Breath of Fire Ill kpldt. DM 89,95] 
| Breath of Fire Ill Spezial Edt.kpldt. DM 109,95 
| C&C2: Gegenschlag kpldt. DM 89,95] 
Constructor kpldt. DM 89,95 
| Dreams kpl.dt. DM 89,95 
Formel 1 "98 kpl.dt. DM 99,95] 
| Frankreich’98-Fußball WM kpidt. DM 49,95 
| Future Cop LAPD 2100 kpl.dt. DM 89,95] 
Global Domination dt. DM 89,95 
| Int.SuperStarSoccer98 kpl.dt. DM 89,95| 
Medievil dt. DM 89,95 
Moto Racer 2 kpl.dt. DM 89,95 


NASCAR '99 kpl.dt. DM 89,95] 
NHL °99 kpl.dt. DM 89,95 
| Ninja dt. DM 94,95] 
0.D.T. dt. DM 89,95] 
| Oddworid 1:Abe’s kpldt. DM 49,95 


[Resident Evil Platin. kpl.dt. DM 49,95| 
Spyro the Dragon dt. DM 89,95 
|TEKKEN 3 dt. DM 99,95] 
(Toca) Touring Car kpl.dt. DM a0] 
|Tomb Raider I* _kpl.dt. DM 99,95 
V-Rally (mit Rumble) kpl.dt. DM 49,95| 
wild 9°s dt. DM 89,95 


IHRE VORTEILE, 


TOP - PREISE 
Original deutsche Versionen | 
|versandkosten NN DM 6,40 
[MP ab 3 
lieferbaren Artikeln 

Versandkostenfreie Nachlieferung| 

Inklusive Garantie, Schnell- 
service,Sicherheitsverpackung| 
Kostenlose Gesamtpreislisten 
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebühr | 
Vorbestellungen für *Neuheiten]| 
| werden DENDERUGN ausgeliefert 
Bestellungen am Wochenende er| 
| Fax u. Anrufbeantworter möglich 
| Wir führen alle deutschen | 
Spiele aller Hersteller ab Lager 
jHändleranfragen erwünscht] 


Lieferung erfolgt per Post - Nachnahme 
Besondere Bestimmungen für Index-Spiele auf Anfrage | 


ISSUE 34 
FUN GENERATION 11-98 


HARDWARE SOFTWARE BE szene 

















Die Gewinner aus FG 9/98 


Das Surroundpaket ohne Kompromisse 
geht an: Anja Richter aus Stuttgart 


Mehr Unterstützung für Sonys PDA > 


Der Personal Digital Assistant für die PlayStation, da agas VMS erfährt neue 
Unterstützung. Folgende Firmen wollen ihre kornmenc au as portable Speichersy- 
stem ausrichten: Square Soft, Enix,Jaleeo, Taitoy’Tomy und Riverhill Software. Auf der Tokyo Game 
Show (wir berichtem'in der nächsten Ausgabe) werden angeblich erste Spieletitel zu sehen sein, 
die von.dem Feature Gebrauch machen. Richtiges Spielen ermöglicht das kleine Gerät jedoch 

‚nieht, man kann aber zum Beispiel’ Autos auftunen, Kämpfer trainieren oder Rollenspielcharakte- 
re aufpowern. 






Mit einer Dead or Alive-PlayStation samt 
Dual Shock-Pad, Spiel und T-Shirt verg- 
nügt sich: J. Schneider aus Krefeld 


Je ein Dead or Alive geht an: Thomas 
Brunner aus Bad Reichenhall, Michael 
Preck aus Offenbach, Frank Rollmann 
aus Friedrichshafen, Susanne Försch aus 
Saarlouis 





run Generation im Fernsehen! 





Bald ist es soweit: Während wir diese Ausgabe 
produzierten, stand Götz schon fleißig vor der 
Kamera und referierte über Neuheiten aus dem 
Videospielsektor. Die ersten Folgen von "Level X" 
kann man im Oktober auf SAT.] bewundern. Wer 
also mehr über Abe, Spyro, Turok und Co. erfah- 
ren will, sollte seine Äuglein offen halten. Die 
Sendung läuft ab anfang November Samstags ab 
ca. 9.00 Uhr in SAT 1. 


Die T-Shirt Gewinner bekommen Ihre 
Sachen von uns direkt zugesandt! 





Sony PlayStation: Hardware / Zubehör: 


amur un acanernzehseerenneennen 8990 DH PS Grundgerät + Dual Shock u... usunn0. 0. 239.00 DM 


= 01389- 95 16 68 


Ladenlokal: WERNE“ S GAME STORE 
Konrad- Adenauer- Str. 17 


== 01389- 95 16 67 


59368 Werne 


Broah Ne een 89,90 DM 
OT 89,90 DM 
Batman & Robin ..ununsssssnnnnennnn een 79,90 DM 
[RC I-Gegenschlag .. 22244200 e Henne 89,90 DM 
Medievil » CD Case (limitiert) ................ 89,90 DM 
Spyro the Dragon + CD Case [lim.) ............ 89,90 DN 
WEICTSIRRG een . 109,90 DM 
Motoracet 2 .2eeeeneneneennn en 89,90 DM 
I 89,90 DM 
Formel 1'930 (30.10) ..2...<042400000000 + MM 33,00 DM 


Platinum Spiele 
weitere Titel IN und Importe heferbon 


Memo Card 720 Block ...u. ann. 44224440... 79,00 DM 
Memo Card 2Meg 2.2... unu200 0 snenen ee 39,90 DM 
Hemo Card IMeg bunt .............09%. ++». 19,90 DH 
Duol Shock Analog Pad ..... uhr .........- 59,00 DM 
Podverlängerung (Dual Shockkamp. .........- 19,00 DH 


MED Kabel EEE. 22240 19,90 DM 
Aüstauschlaufwerk Sony ...... 244422000... 89,90 DM 


Scorpion Light Gun ...24=44 4404404 Henn 19,90 DM 
ELNEM veeeseneeen en 79,90 DM 


Rumble Pak inkl. 1MB 48,- 
Pad-Verlän 


Memory Card1iMB 18,- 
RGB-Kabel m. G-Con I9,- 
Mouse + Mat 

Controller 


_i 4 


u Tr 

un LER, 
#Gunter Zilch-Games 

GZGAMES im Internet Tel.: 09721 / 21623 


http://www.gzgames.com 
Nintendo 64; Manga / Anime +» Deutsch 


Adapter für [A IT. ee... 99,00 DM 
Banjo- Kazooje ......aananreenecenen 89,90 DM 
Bust a Move? . EB 89,90 DM 
FLMorld EP . A... 89,90 DH 


oc 


fmeywt Mu AR 
(PSX) | sırıe] (N64) 


One je le lm] 


C&ClIlGegenschlag 88,- TUROK2 
Crash 3 88,- 
Tekken 3 
GEX 3D 48,- Aerofighter Assault 88,- 
Frankreich '98 48,- TUROK 1 68,- 


Nicht angenommene Ware berechnen wir pauschal mit 25,- DM. Es gelten unsere 
Allgemeinen Geschäfts- und Lieferbedingungen! Versandkosten: Nachnahme 9,50 DM, 
ab 250,- DM versandkostenfrei, Ausland nur Vorkasse +20,- DM. Irrtümer, Preisänderungen 
und Lieferung vorbehalten. Unfreie Lieferungen werden nicht angenommen! 


Bounty Hunter - The Hard . „ou... 08... 39,95 
Angel of Darkness 1 ........ 2.0082 ans2.2... 69,90 
Imma Jojo . an. 2.000 EEE 69,90 
MD Geist 1-2 

Record of Lodos’War 1:2 

Streetfigkter IN Die Serie l2 ............... 69,90 
nennen irenananee 49,35 
BubbleGum Crisis 1-4 j 


88,- 
F1 WORLD Gran Prix 88,- 
88,- 1080 Snowboarding 88,- 


Turok 2 (Nov) Engl PAL ...2.22.0.0....00.. 109,90 DM 
1080 Snowboarding ......-unes-runae nur. 89,90. DM 
WWF Warzen. ......:.: RB... + EEE 109,90 DM, 


Streetfighter IV Vol3 .. 22240400000 5995 
weitere Titel Heferbar | Just coll Wir führen auch PL Software 
Actionfiguren zu verschiedenen Spielen 39,90-49,90 
Lösungshefte für fast alle Spiele lieferbar 


Händleranfragen erwünscht - Fax: 09721 / 16982 
Bauerngasse 85 » 97421 Schweinfurt 


Iggy's Recking Balls 








odenpresse können, sorlaren, 
irtümer und Preisänderungen vorbehchkang Kähkenang per Post 9 DM - 350 DM NK 
lb 300. DM versondkastendrei Ina Sahtumel Annahiseverweigerer 20.- DM Gebühr 








Oder kreieren Sie Ihre eigenen! 
Tg Zr 


FAHREN SIE CROSS- 
[02] 378-787 272727271,02°3 









BRANDNEUER 


REALISTISCHE i 
3D-STRECKENEDITOR 
RENN-BEDINGUNGEN 11:17:19) 2111) ae MEHRSPIELER-MODI 


SIMULATIONS-RENNEN 


Vertrieb durch 
N Original Screenshots der PC- und PSX-Version 2. 
Pepning® Playstation | 
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der nächsten beneralion 


Götz Schmiedehausen 


Endlich mußte ich die Londoner ECTS-Messe 
mal nicht mutterseelenallein besuchen, sondern 
wurde. von Neu-Rastafari Kai in die englische 
Hauptstadt begleitet. Er scheint das richtige 
Näschen für gute Messen zu besitzen, denn trotz 
der allgemein prognostizierten Langeweile -da 
eigentlich fast alle vorgestellten Spiele irgendwie 
schon bekannt waren-, hatte die größte europäi- 
sche Fachbesuchermesse für Video- und Compu- 
terspiele mehr zu bieten als manch eine E3 in 
Amerika. Zwei der drei Konsolenhersteller konn- 
ten mit neuer Hardware aufwarten. Sony hinge- 
gen demonstrierte Überlegenheit mit einem gran- 
diosen Line Up (wobei es außer A Bugs Life und 
X- Pro Boarder keine echten Neuvorstellungen 
gab) und der abgefahrensten Party, die die 
europäische Videospielszene je gesehen hat. 








Acclaim 


und dereniPrachtbau standen natürlich\ganz im Zei- 
chen von Turok 2. Doch Acclaims Pressesprecher pro- 
phezeit für-Shadowman (N64), welches erstmalig 
spielbarzu sehen"war, einenınoch größeren-Erfolg als 
für den Dino-Jäger. Der gnadenlose Rächer Mike LeRoi 
ist. durch eine Menge Voodoo in die Totenwelt gerissen 
worden, in der er jetzt in Einzelkämpfermanier.nach 
dem Mörder seines Bruders sucht: Shadowman wird 
wie. die__ meisten (kommenden N64-Produkte von 
Acclaim auch die 4MB-Erweiterung ‚unterstützen und 
unter Hi Res, laufen. Eine PlayStation-Version ist eben- 

falls geplant. Die Grafikengine machte einen sehr fort- 
F geschrittenen Eindruck, über’das Spiel selbst läßt sich 
noch nicht viel sagen. 

Bloodshot für PlayStation ist ein typischer Future- 
Shooter'im Stile von-Apocalypse oder One. Allerdings 
hat man auch verschiedene Vehikel zur Verfügung um die 
insgesamt 22 Level zu erreichen. 

Das Rennspiel Re-Volt läßt Euch Keine, femgesteuerte Autos 
kontrollieren, die durch Spielzeuglevel brausen (N64, PX). 

In Deutschland geht es ab nächstem Jahr auf RTL 
los, South Park heißt die unverschämte Cartoon- 
Reihe, der ähnliches Kultpotentiäl'wie den Simpsons 
oder Beavis & Butthead bescheinigt wird. Im gleichna- 
migen Spielifür N64 und PlayStation übernehmit Ihr die 
Rollen der kugeligen Chaoskinder. und erlebt ‚konfuse 
| Abenteuer, während Kenny (wie immer) getötetiwird. 









































Gremlins Produkte werden in 


acclaim; shadowman 


acclaim; shadowman 


N‘ 


N 








Deutschland zukünftig über Acclaim ver- 
trieben, ob jedoch auch Hogs of War 
(PSX) im Sortiment sein wird, bleibt zwei- 
felhaft. Das „schweinische” Spiel um den 
erster Weltkrieg läßt Euch eine Kompanie 
führen)-die Ihr dann in realistisch.darge= 
stellte Schlachten schickt. Die Protagoni- 
’ it soll'das Ganze als Parodie zu»verstehen 
sein. Der une ist so britisch schwarz, daß man wahrscheinlich wenig Rücksicht 
auf den Geschmack einer Bonner Behörde genommen hat. 

Weitere Gremlin-Veröffentlichungen sind Premier Manager 99, (PSX), ein 
reinrassiger Fußball-Manager mit englischen und schottischen Mannschaften, 
sowie DMAs neuestes Strategie-Knobel-Spiel Wild Metal Country (N64). 










Codemasters 


sicherte sich den exzentrischen 
© Leichtgewichtboxer Prince Naseem als 
Mitgestalter ihres gleichnamigen Box- 
spiels. Der WBO Federgewicht-Champi- 
on wird mittels Motion Capturing in 
Szene gesetzt, wobei sowohl seine 
Kampfbewegungen als auch seine 
Showeinlagen eine Rolle spielen. Insge- 
samt werden 100 Boxer im Spiel auftre- 
ten, Prince Naseem Boxing kommt 
1999 für PlayStation. 
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eidos interactive; soul reuver 





Eidos Interactive 


hatte sich schon auf der CeBit Home in guter Form 
präsentiert, "Software-Neuigkeiten"wurdenvallerdings erst 
in Loöndon"gezeigt"Nachdem man Crystal Dynamics Pro- 
dukte ins Produkt-Line Up aufnehmen konnte, hatten 
Lara und ihr, Tomb Raider Ill echte Konkurrenz am Stand. 

Legacy of Kain: Soul Reaver ist ein echtes Horror- 
Action-Adventure‘mitseiner extrem leistungsfähigen 3D- 
Engine in-hoher.Grafikauflösung. Diesmal saugt Kain.sei- 
nen Gegnern nichtinur.das,Blut aus, er raubt ihnen gleich 
noch die Seele und erlernt dadurch: ihre_-besonderen 
Fähigkeiten. Soul _Reaver kann als eine Art Tomb Raider 
mit Gore-Effekten angesehen werden. 

Ein Beättem Up.im Fighting, Force-Stil'scheint Sabo- 
teur zu werden, allerdings 
grafisch weitaus aufwendi- 
ger -und. spielerisch tiefge- 
hender, 

Ansonsten stand alles 


Unter dem Eindruck von Tomb 


t in die dritte Runde, und Lara hat dies- 
teuer zu bestreiten, wobei ‚auch diese 
Isgang nehmen könneigaß at sich ® 

Eitzt jetzt ein ‚Bauchnabe 





zen. Spielerisch 
ekocht;'eineausfüf 


Brüm Einsatz; fünfzehn Strecken 


Beier Spieler gleichzeitig via Split 
eich zwei Looney Tunes- 


ep uzzlespiel Tazmanlan Express. 
ide walEe nur auf einem Vic eoband zu sehen. 


mes an einem En 
Wenture und Strategiespiel. Das Spiel wird 
Level durchspielt, sondern man hat jeder- 
auf die gesamte Asterix-Welt. Mehr dazu in der 

nächsten Ausgabe. 
Keine Konsole ohne Schlümpfe, denn auch wenn die 
Qualität dieser Spiele eher zweifelhaft war, erfreuten sich 





doch vor allem die Kinder. und Junggebliebenen an den 


unnatürlichen Männergesellschaft lebenden 


und} 
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Konami 


hatte ein äußerst beeindruckendes Line Up aufgefahren, wobei 
allerdings viele Spiele von der. E3 in Atlanta-schon. bekannt waren. 
Wir beschränken-uns-deshalb»auf’drei ausgewählte Highlights. 

Das Horror-Action-Adventure Silent Hill (PSX) wird Resident 
Evil-Fans.endlich.den-Nachschub.bieten, den'man von Capcom wohl 


sobald nicht erwarten kann. Düster, bedrohlich und reich an Schock- 
Effekten, so sollte es wohl sein. Ihr zieht allein durch eine verlassene 
Stadt, die von mordgierigen Monströsitäten bevölkert ist. 

Kennt noch jemand Spy vs.Spy aus.den MAD-Heften? Da 
bekriegten sich.ein weißer und ein schwarzer Agent,mit viel, Fantasie 
und Agentenspielzeug. Auf dieses Spielprinzip scheint Trap Gunner 
zu basieren, denn die beiden Parteien stellen sich auch hier Fallen 
undlocken den Gegner‘ins Verderben. Erstes Anspielen offenbarte 
einen ausgezeichneten: Mehr-Spieler-Spaß. 

Weitere Highlights waren das 3D-Abenteurspiel 
Survivor Day One (64) oder das Unterwasser-Actionspiel Dol- 
phin’s Dream. 










A\efetzteig 1 gell Zefe)i 

Jump’n’Shoot, das mit 

interessanten Story- 

Wendungen und ehrgei- 

zigem Polygon-Design 
- ER] glänzt. 

Ste ni; tr gehen MANIAC 06/98 


398 by Shiny Entertainment Limited. All rightreserved. Distributed by Interplay Productions Limited 


5 developed 
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500612 


konami; dolpfith’s dreum Rn i in's‘ ürsg@g ; 
h .* üine ie 9/23.66 24-30 7X: 
. * httBdiwww.acclaim.net 
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LucasArts 


entführt Euch /ins Jahr \1947, iin dem! der’kalte\Krieg seinen Anfang nahm. Sowjetische Agentenitrieben 
in den Ruinen des sagenhaften Turms zu Babel ihr Unwesen, um 
nach der mysteriösen Infernal Machine zu-suchen. Da Lara Croft 
damalsınoch nichtreinmal in Planung war,'muß-Indiana Jones ran. 
Das neueste Indy-Abenteuer wird im Tomb Raider-Stil in Szene 
gesetzt, allerdings muß .man.den.LucasArts-Programmierern eine 
beeindruckende Arbeit attestieren, die 3D-Engine könnte sogar 
Tomb_Raider III blaß aussehen lassen. Indiana Jones and the 
Infernal Machine kommt 1999 für PlayStation. 


Fr 


En | 
— 7 Hüclisurts; Indiana jones... 





lucasarts; indiana jones... 





Nintendo 


hatte vor allem Hardware im’Gepäck. Vor allem ihr Gameboy 
Colour konnte beeindrucken, die Grafikdarstellungen werden viele 
Gameboy-Kritiker zum Verstummen bringen. Wir werden zukünftig 
ausgewählte Titel wie das kommende Zelda-Abenteuer und andere 
Neuvorstellungen beleuchten. Für die Konsolenwelt hingegen wr 1 Br DE 
natürlich die 4 MB-Erweiterung das Gesprächsthema. Das Teil- 
chen kommt schon Ende des Jahres, allerdings konnte nicht Z ; 5 x 
bestätigt (noch wirklich dementiert) werden,.ob’Zelda: Ocarina of nintendo; jet force gemini 
Time nun unter Hi Resılau- 
fen wird, oder nicht. Zu allen 
anderen wichtigen. Fragen in 
Bezug auf das‘ technische 
Handling der Ram-Erweite- 
rung nahm Julian Eggeb- 
recht, Präsident von Factor 
5, Stellung. Seine Firma ent- 
wickelt in den USA derzeit 
Nintendos»erstes: In House- 
Produkt, das die-Ram-Erwei- 
terung.nutzen wird: 
Am Stand von Nintendo 
- liefen zudem ‚die Hits_der 
7 kommenden Saison, "also 
_® A| Zelda, die Rare-Produktio- 
ee nen Perfect Dark, Jet 
NE Force Gemini und Twelve 
un auch bei uns erscheinende 


Fr 





1080° Snowboarding. 


Psygnosis 


hatte neben G-Police 2 (siehe Seite 28-29) noch Rollcage zu 
bieten, ein Future-Rennspiel mit gewaltigen Boliden, riesigen Waffen 
und elf Strecken. Es erinnert entfernt an UBls S.CA.R.S. oder # 
Rock'n'Roll Racing 2. Bisher war nur eine sehr rohe Version des Play- 
Station-Spiels zu sehen gewesen; doch Rollcage soll erst im Frühjahr 
1999 kommen. 







psygnosis; rollcage 
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Sony 


stellt’ äuf Messen nicht einfach ein Produkt-Line Up) vor, Mari zele- 
briert.eine solche Veranstaltung und drückt ihr seinen Stempel auf. 
Jedes Spiel wurde mit ‚einer thematischvauf ‚den Titelsgetrimmten 
Ecke vorgestellt, wobei'wir uns natürlich nuraufidie absoluten Neu- 
erscheinungen gestürzt haben. 

A Bug’s Life heißt.der.neueste-Disney-Film aus den Pixar Stu- 
dios, die schon Toy Story produziert haben. Dismal dreht sich alles 
um eine Ameisenkolonie und die Ameise Flik. Da die Spieledesigner 
tatkräftig von Pixar unterstützt werden,.ist.die-Grafik jetzt schon als 
atemberaubend zu bezeichnen. Es:handelt sich um ein 3D-Jump'n 
Run, das sich sehr eng am Plot des Films orientiert. 

Ebenfalls aus den Disney Studios stammt X Pro Boarder, ein 
weiteres Spiel aus der ESPN-Reihe rund um die X-Games. Diesmal 
gehtres um Snowboarding, ob man allerdings gegen die eigene.Kon- 
kurrenz Coolboarders 3 anstinken kann, wird der Winter zeigen. 

Sony ließ die Messe mit einer unglaublichen Party ausklingen.'Ca. 
4.000 Gäste feierten auf einem Parkdeck mit Pulp, die einen kurzen, 
aber geilen Gig spielten. 





Wie jedes Jahr wurden am ersten Abend der 
Messe die ECTS Awards verliehen. 


Hier die Liste der Gewinner: 


Marketing Award in Bronze: ......... TOCA Touring Car Champ. - Codemasters 
Marketing Award in Silber: .. .Golden Eye - Nintendo tin Deutschland auf der indexliste der BPjs) 
Marketing in Gold: ............ Gran Turismo - Sony Computer Entertainment 
EN En Br ken 00. ER Sony PlayStation 
a en: RE ES Rare 
Spieldes Jahres: ............- Golden Eye - Nintendo (in Deutschland auf der Indexiiste der BPjS) 


BD EB seo eeeesennenennnsnnnneenenennenenn nenne Nintendo 




























PSX Xploder 
"DM 99.95 


N 64 Hyper Sixty Four 
*DM 59.95 


Oriei 











| 


20 ECTS’98 





= 
=) 
vu 
kam 
D. 
co 
er 
Lrı 
hm 
L-J 
La 





zellanschalen, 
Totenschädel und 
brennende Kerzen. 

Der Protagonist Akuji wurde von 
seinem leiblichen Bruder Orad an 
seinem Hochzeitstag ermordert. 
Orad ist ein mächtiger Voodoo-Prie- 
ster, der das Erbe seines Vaters nicht 
mit Akuji teilen wollte. Deshalb ließ 
er ihm das Herz herausreißen und 
seine Seele in die Hölle verdammen. 
Dies ist nicht unbedingt ein so apo- 
kalyptisch-chaotischer Ort, wie es 
uns die Cover der Heavy Metal-Alben 
weißmachen wollen, sondern viel- 
mehr Tummelplatz für ein augen- 
scheinlich leicht Lara-inspiriertes 
Action-Adventure. 

Die Schauplätze des Spiels sind 
so unterschiedlich wie fantastisch. 
Akuji treibt sich in morbid anmuten- 
den Gewölben herum, in denen ver- 











Arzt 
Dr 


stümmelte Untote, schwebende Gei- 
ster und andere Scheußlichkeiten ihr 


Unwesen treiben. Das Licht ist diffus, 
aus den Wänden tropft meist das 
Blut gequälter Seelen, die riesigen 
Schrumpfköpfe wohl noch gewaltige- 
rer Dämonen baumeln von der 
Decke. Hier läuft und springt Akuji in 
bester Jump'n Run-Tradition über 
verwinkelte Plattformkonstruktionen, 
immer auf der Suche nach den Gei- 
stern seiner Vorfahren, die ihm das 
Entkommen aus der Verdammnis 
ermöglichen sollen. In einem ande- 
ren Abschnitt befindet Akuji sich im 








Urwald, doch giftige Pflanzen, untote 
Gorillafragmente und fleisfhfressen- 


de Pflanzen bevßlkern diedvermeint- " 


liche Idylle. Die auftauchenden Stein- 
ruinen zeugen von Inspirationen der 
Anlagen im mexikanischen Chichen 
Itza oder Uxmal, doch diese Maya- 
Kultstätten dürften ja sowieso Pflicht- 
besuche für alle Mystiker sein. Dort 
begegnet man einer monströsen 
Variante des Dodo. Man arbeitet sich 
bis hin zu gigantischen Spinnennet- 
zen mit der entsprechenden Bewoh- 
nern vor, durchschwimmt Flüsse aus 
Blut, während die geheimnisvoll- 
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Idem est e| eine 
agischer Geschosse, die er, 
bt, auch aus 

re hi 
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>» informer 


Crystal Dynamics feierte seine ersten Erfolge 
auf dem 300. Hier war es das spätere Fir- 


ae .* 


N menmaskottchen Gex. das als eines von 
ö wenigen Produkten seine 


Herstellungskosten 
wiedereinspielte. Danach folgten PlayStati- 
on-Hits wie Pandemonium 1+2, Legacy of 
Kain oder Gex 30. Mittlerweile vertreibt Eidos 
in Deutschland die Crystal-Produkte. Ob man 
sich da nicht vielleicht die härteste Tomb 
Raider Ill-Konkurrenz ins eigene Haus geholt 
hat? Wir jedenfalls sehen in Akuji eher das 
Castlevania. das auf der PlayStation nie 
erschien. 


Genre: ‚Action-Adventure 





facts 













Die Stadt der Engel braucht Dich. 


Aber laß Deinen Heiligenschein zu Hause. 
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ES IST DRS 22. UNHRHUNDERT. DIE HAUPTSTAASSEN VON LOS ANGELES SIND: ZUM MITTELPUNKT DES GESEHEHENS:GENDNDEN. KNININELLE BANDS KÄMPFEN UM Dt 
HLLEINIGE KONTROLLE. ABER SIE MADEN EINEN NEUEN GERNEN. DIENI NUSSESIHTTET MIT EINER SPEZIELLEN KENANIK-RÜSTUNG UND BENNEENET MIT DER NEUESTEN 
DLASMA-TEEHNDLDRIE, VERSUCHST DI, DIE BÖSEN UNGS AUSZUSCHALTEN. UND WENN DU DIE LAGE ENTSEHÄRET HAST, KANNST DU MIT ODER GEGEN EINEN IREUND 
FE IN GETENLTEN Q-SDIELER-BILDSEHIRM ANTRETEN. DDER UM DNADE WINSELN. 
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atmauf der ECTS in 

don mehr als nur 
@ bekannt. Abgele- 
gen vom Messegeschehen in den Räumen 
des Hilton am Olympia führte man den gela- 
denen Gästen die Leistungsfähigkeit der Kon- 
sole vor. Segas General Manager Andreas von 
Gliszczynski klärte uns schon in London ein 
wenig über die Hintergründe der Traumkonso- 
le auf, doch aufgrund der vielen Termine und 
Präsentationen konnten wir kaum in Ruhe dis- 
kutieren. Deshalb trafen wir ihn eine Woche 
später im Hamburger Sega-Deutschland-Haup- 
tquartier wieder. 

Wichtigster Punkt neben dem unmittelbar 
bevorstehenden Launch der Konsole ist 
natürlich auch, wie die Dreamcast-Politik in 
Deutschland aussehen wird. Herr von 
Gliszczynski unterscheidet den japani- 
schen Markt ganz klar vom europäischen 
bzw. den deutschen Gegebenheiten. "In 
Japan kann Sega Dreamcast mit einer 
Handvoll Spiele starten, die Leute dort sind 
derartig. begeistert von innovativen Techni- 
ken, daß sich die Hardware relativ problem- 
los absetzen läßt, auch wenn noch kein so 
großer Katalog vorhanden ist. In Deutschland 


Andreas von Gliszczynski nachdrücklich, denn 
der angepeilte Markt ist nicht unbedingt der 
der PC-User, obwohl diese Denkweise auch 
nicht allzu vehement widerlegt wird. "Die Per- 
formance des Dreamcast liegt etwa vergleich- 
bar bei einem 400 MHz Pentium Il-Rechners 
mit Voodoo 2-Grafikkarte. Dies für ein Zehntel 
des Preises auf den Markt zu bringen, zudem 
auch noch Online-Option zu offerieren, spricht 
nicht nur Kunden aus dem Konsolensektor 
an." Was das Modem, wie auch immer es 
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delt es sich um eine frühe Version des Spiels, 
deshalb konnte man auch bei genauem Hin- 
sehen Pop Ups erkennen, die allerdings in der 
endgültigen Version nichts mehr verloren 
haben sollen. "Sonic ist ein sehr bekannter 
Charakter, obwohl wir Sonic in Deutschland 
nicht parallel zur Hardware bringen wollen." 
Ganz klar, der Comicheld, der immer so hek- 
tisch wirkte, als hätte er zum Frühstück eine 
Dose Nescaf& geschnupft, paßt nicht in den 
aktuellen Trend, Videospiele für eine erwach- 
sene Zielgruppe zu designen. Und da paßt der 
ehemalige Mario-Konkurrent allenfalls als 
Randfigur ins Bild. Obwohl Andreas von Glisz- 
czynski nicht den gleichen Fehler wie Ninten- 
do machen möchte. "Wir-wollen.nicht unbe- 
dingt eine Käuferschicht ansprechen, und 
gleichzeitig eine andere außen vor lassen. 
Die Bandbreite des Dreamcast wird alle 
Bedürfnisse bedienen." Und die gestiege- 
nen. Bedürfnisse, die ja gemeinerweise 
immer linear mit den technischen Neue- 
rungen steigen, verlangen nach einem 
Maß an Realismus, der nach Segas Vorstellun- 


gen endlich den Namen der virtuellen Wirk- 


lichkeit verdient. Die Programmierer, die knie- 
tief in diese Welt eintauchen wollen, müssen 


muß man nicht unbedingt 
da ganz mittels Ninja, dem 
anders direkten 
denken. Wir Zugriffssystem 
wollen den . auf die 
Spielern . Dreamcast- 
von Anfang : Hardware, 
an einen | ® arbeiten, 
ausgewo- laut Sega 
genen Soft- soll die Per- 


warekaralog anbieten, der keine Wünsche 


offen läßt." Die Titel, die zu diesem Katalog 
gehören, werden im Gespräch schnell klarVor 
allem die Automatendivision von Sega kann 
endlich ihre Karten ausspielen. "Niemals zuvor 
war es möglich", so Herr von!Gliszczynski wei- 
ter, "Automatenspiele ohne jegliche Qualitäts- 
verluste für den Heimanwender anzubieten." 
Das folgende Demo von Virtua Fighter 3 ünter- 
streicht seine Aussage eindrucksvoll, ebenso 
kurze Ausschnitte aus’Sega Rally2 und Dayto- 
na USA 2. "In den USA und Europa muß man 
anders denken, und deshalb’werden es uns 


wohl nur die Freaks wirklich übelnehmen, daß 


Dreamcast erst im Herbst 1999 außerhalb 
Japans erscheint, während man in Japan ab 
dem 20.11.1998 auf dem Markt präsent ist." 
Dreamcast-Software wird derzeitin vielen Soft- 
ware-Häusern hergestellt. Man kann mit etwa 
15 Titeln bis zur Markteinführung’in Deutsch- 
land rechnen. Außerdem ist ja auch noch eine 
stattliche Anzahl an PC-Software da, die paral- 
lel entwickelt wird und einfach zu konvertieren 
ist. "Es dauert zwar nur wenige Stunden, PC- 
Software zu konvertieren, hinzu kommt'die 
Anpassung für das Joypad und die Speicher- 
karte, jedoch möchten wir nicht zum Müllplatz 
für sämtliche PC-Spiele werden!" Dies betont 


geartet sein sollte, angeht, so hat Sega aus den 
alten Saturn-Fehlern gelernt. Das VMS, das Vir- 
tual Memory System wird nicht im Grundgerät 
enthalten sein, schließlich will man am Markt 
auch preislich schlank auftreten. Mutmaßun- 
gen der auf der Londoner Messe anwesenden 
Mitarbeiter aus den Reihen der Konkurrenz 
wähnen Sega schon wieder im Zustand fortge- 
schrittenerZiellosigkeit. Dies kann weder Herr 
von Gliszezynski noch der Autor dieses Artikels 
nachvollziehen. Seit Jahren wird orakelt, daß 
die-Märkte im Home Entertainment-Markt 
zusammenwachsen. "Dreamcast bietet Optio- 
nen. Man kann Online spielen, im Internet sur- 
fen, das VMS aktiv nutzen und vieles andere 
mehr. Man könnte sich vorstellen, daß wir 
auch Edutainment-Programme auf den Markt 
bringen. Ich sehe darin beim besten Willen kei- 
nen Nachteil. Unser Hauptaugenmerk liegt auf 
‘Videospielen‘. Darauf ist die Grundkonsole 
ausgerichtet." Und wie sie das ist. Sonic, der 
blaue Igel und gleichzeitig vollwertiges Mas- 
kottchen des japanischen Videospiel-Giganten, 
zieht eindrucksvoll seine Kreise durch eine 
Grafik, die jedem noch so abgebrühten Video- 
spielredakteur die Tränen in die Augen treibt. 
Na gut, die aus Japan angelieferte Hardware ist 
erst zu neunzig Prozent optimiert, zudem han- 


formance unter Windows CE ähnlich überzeu- 
gend sein. "Bill Gates sucht nach dem Einstieg 
in die Videospielewelt. Und er würde kein Pro- 
jekt mit seinem Namen unterstützen, wenn er 
nicht vom Erfolg überzeugt wäre." 
Augenblicklich jedoch hat man in Japan mit 
kleinen Problemen zu kämpfen. Der Release 
der Maschine wurde um eine Woche nach hin- 
ten, auf den 27.11.1998, verschoben. Sega 
strickt also wirklich mit der ganz heißen Nadel. 
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SEGA 


Sonic Adventure wurde auf der 
ECTS in London als einziges Spiel 
direkt „auf der Konsole” gezeigt. Die 
Performance, kann man verglichen 
mit allem, was man bisher in puncto 
Grafik im  Heimanwenderbereich 
gesehen hat, als sensationell 


bezeichnen. Es handelt sich um ein 
rasantes 3D-Jump'n Run, das ver- 
schiedenste genretypische Spielprin- 
zipe vereint. 









E son-Perspektive. 





CLIMAX 


Ein mystischer Horror-Shooter im 
Resident Evil-Stil, dessen Schauplatz 
die Halbinsel Yucatan ist. Dort ent- 
deckt man eine unbedeutende Insel, 
die von Monstern bevölkert ist. Die 
Darstellung erfolgt aus der Third Per- 





REVENANT 


Akolyte ist ein 3D-Abenteuer mit 
RPG-Anleihen, das optisch scheinbar 
Anleihen bei Cores Tomb Raider 
gemacht hat. Es befindet sich derzeit 
noch in einem relativ frühen Ent- 
wicklungsstadium und ist primär für 
den Dreamcast-Release in den USA 
und Europa geplant. 


RAGE 


Ähnlich wie in Konamis Contra- 
Reihe übernehmt Ihr die Rolle eines 
Einzelkämpfers, der sich in einer 
unwirtlichen Alienwelt wiederfindet. 
Es gibt sowohl Level unter freiem 
Himmel als auch innerhalb abstrak- 
ter Bauwerke. 





Tamagotchi und kein Ende! In Mon= 
ster Breed kann man seine eigenen 
Monster züchten und als "Sho- 
wkämpfer zum Einsatz bringen. Via 
VMS’pflegt man die virtuellen Spiel- 
gefährten auch unterwegs. Das Kon- 


E zept lehnt sich stark an Monster 


Rancher oder Segas Godzilla an, 
denn auch hier entscheidet der 
Computer, wessen Pflegling die Mat- 
ches” gewinnt, und nicht Eure 


Geschicklichkeit. 








A Beer 
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Ein typisch japanischer Ego-Shoo- 
ter im Anime-Stil mit riesigen Mechs 
und einer kruden Zukunftsstory. Ein 
Release außerhalb Japans ist noch 
nicht bestätigt. 








NIGMA 


Dieses Kampfsportspiel versetzt 
Euch in eine futuristische Arena, in 
der man sich verschanzen kann, 
während der Gegner Projektile 
abschießt oder Euch zum konven- 
tionellen Faustkampf stellt. Drones 
wird zuerst in die Spielhallen kom- 
men und dort auf einem .DEC 
Alpha-Chipset laufen. 


SEGA 


So könnte Streets of Rage auf 
dem Dreamcast aussehen. SpikeOut 
ist eine typische Arcade-Umsetzung, 
von denen man auf Segas neuer 
Plattform so einige sehen wird. Wei- 
tere Titel aus dieser Ecke sind: 
Daytona 2, Sega Rally 2, Virtua 
Fighter 3 und Lost World: Juras- 
sic Park 





Eine Mischung aus Actionspiel, 
Strategie-Epos und RPG ist dieser 
Titel, der sehr militärische Untertöne 
beinhaltet. Man kämpft um Gebiete 
seiner Nachbarn und-damit’um.die 
Herrschaft über eine Fantasiewelt. 
Die Kämpfesind komplett in 3D. 


RAGE 


Ähnlich wie Ace Combat 2 auf 
der PlayStation ist dieser Titel aufge- 
baut. Man fliegt in einem Krieg der 
Zukunft gegen allerlei schweres 


Geschütz, natürlich ohne Restriktio- 
nen.und Nebel. 





















N Einmalige Briefing: "Information an Sie, I Agent Fihan Hunt. dl 
Bitte lesen Sie aufmerksam. ee 


+ Operation steht kurz bevor + agieren Sie undercover ; + es ist mit 5 gefährlichen A { 
3D-Action-Adventure-Missionen und 20 Levels zu rechnen + erteilen EHEIIIE zur völligen Bewegungsfreiheit _ 
/ 


j WAR 
2) A f 


+ Stationen: CIA-Hauptquartier, Waterloo Station, London, Wissieche ne Prag + Voraussetzungen: ) 
scharfsinniges Handeln, ruhige Hand am Abzug + fehlt eines von beiden, hat die westliche Welt ein Problem 


i [e.) / / 
f = 
+ Warnung vor hochintelligenten Gegnern + Special Tools (inkl. Facemaker) + diverse High-Tech-Waffen 2 x 
stehen zur Verfügung + falls nötig weitere IMF-Agenten vor Ort zur Unterstützung F > 
L 


+ erwarten Sie realistische Animationen, phantastische Video-Sequenzen sowie original Filmmusik 
+ weitere Instruktionen und Gewinnspiel im Handel + viel Glück 














Strategie- und RPG-Fans werden 
von Anfang an mit Dreamcast gut 
bedient sein, Seventh Cross ist eine 
Art Populous-Klon. Man kämpft sich 
durch die Evolution, wobei 810.000 
verschieden Spezies erschaffen wer- 
den können. 





SEGA 


Virtua Fighter 3 schaffte mit sei- 
ner-unglaublich aufwendigen Grafik 
schon in der Spielhalle eine echte 
Sensation. Obwohl es seit zwei Jah- 
ren in den Arcades steht, werden Vir- 
tua Fighter-Spieler nach dem Genuß 
dieses Spektakels kaum noch "auf 
Tekken und Co. schielen müssen. 


SEGA 


Das schon vom Saturn (und der 
Spielhalle) bekannte Robotermet- 
zeln geht auch auf dem Dreamcast 
in die zweite Runde. Man bekämft 
sich mit fantastischen Waffen in 
Techno-Arenen. 
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SEGA 


Für den Saturn’war es der Super- 
hit, jetzt erwartet'man Wunderdinge 
vonder Fortsetzung. Es gibt wieder 
vier Strecken (Wüste, “Gebirge, 


Schneelandschaft und Stadtkurs), ob 
es versteckte Kurse geben wird, ist 
noch ungewiß. Die Programmierer es 
von AM Annex schließen exklusive 

Dreamcast-Strecken nicht aus. 










INFOGRAMES 


Realer wird man die Firguren 
rund um Bugs Bunny und Daffy 
Duck wohl kaum zu Gesicht bekom- 
men. Wie das Chaos auf Segas Kon- 
sole aussehen wird, ist!bisher noch 
nicht klar. 


en + 


GENERAL ENTERTAINMENT 


PenPen ist das Gegenstück zu 


Sonic R, allerdings ohne blauen Igel. 
Die verrückten Charaktere sind alle- 
samt dem Tierreich entliehen und 
heizen mit ihren individuellen Fähig- 
keiten durch die Botanik, wobei 
Schwimm- oder Klettereinlagen an 
der Tagesordnung stehen. 








GOBZIELLA 


SEGA 





Seit Monaten schon kann man 
das Mini-Tamagotchi Godzilla kaufen, 
welches gleichzeitig eine VMS-Card 
für Dreamcast ist. Die dort gezüchte- 
ten Gozillas könnt Ihr dann auf japa- 
nische Großstädte loslassen, und 
ihnen beim Zerstören zuschauen. 















NEC 


Das PC-Original von Mercurius 
Pretty wurde schon vor fünf Jahren 
auf dem PC entwickelt. Es handelt 
sich um ein 2D-Spiel, in dem man 
sich als Alchemist versucht und 
Fabelwesen züchtet. Das Spiel hat 
zehn verschiedene Endings, wobei 
man bis zu zwei Monaten Spielzeit 
braucht, um eines der Endings zu 
sehen. 





Jetzt Vorbestellen PlayStation Multinorm 
Model 7002 inkl. RGB Kabel - 15 Block 


6 9) 9) r 0 0 D M = a Memory Card - 2. EEE * 


Dreamcast. WEIZTENTN 12 Monate Garantie 
Ab dem 20.11.1998 nur 299.90 DM 


Virtua Fighter 3D de Luxe PlayStation Import News !!! 


zum Parasite Eve - Us 129.90 
ER LINVERINEE Parasite Eve Hint Book Us 39.90 
Godzilla Generations R-Type Delta - Jp 119.90 
un Ace Combat -Jp 119.90 

Ridge Racer 4 - 119.90 
Daytona 2 : Battle on the Edge ae the en Te 129.90 
Seventh Cross Metal Gear Solid Jp 129.90 


D "s Diner 2 ; 
Ultimate Rally Racing Tekken 3 Jp mit Us Texte 49.90 


Senngoku TURB 
Virtual Memory System 


PlayStation Zubehör !!! 


Controller RGB Kabel 
RGB Kabel Spezial Audio / Video 


DVD Umbau Code 1-2-3 Pal Booster NTSC / Pal 


PlayStation Ersatzlaufwerk 1002 
Sony 315 - 715 Alle Umbauten inkl. Scart 4 - fach Umschalter 


Panasonic A 150 & 350 12 Monate Garantie ip * 
auf Umbau -Kit. PSX Boot Chip 
Denon 3000 PlayStation Gun 


Yamaha 700 199.90 DM Dual Shock Controller - JoyTech 
Infrarot Controller - 2 Stück 
Galaxy Mega Play - 02323 451885 


* nur für Importe 
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Um Euch G-Police 2 erstmals 
vorzustellen, wählen wir nicht 
den üblichen Weg über ein 
Work In Progress oder ein Pre- 
view, sondern lassen diesmal 
jemanden zu Wort, kommen, 
der Euch Spielinformationen 
aus erster Hand gibt. Im Rah- 
men der ECTS in London trafen 
wir Psygnosis Design Manager 
Graham Davis, der die G-Police- 















‚Reihe von Anfang an mitbetreu- 
te. Er erzählt Euch alles, was es 
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derzeit Wissenswertes über die 
Fortsetzung des Actionkrachers 
zu sagen gibt: 


‚Wir haben, direkt nachdem wir 
den ersten Teil fertig programmiert 
aben, mit dem zweiten Part ange- 
angen, also im Dezember 1997. Bis 
or zwei Monaten haben wir an der 
ngine, dem Design usw. gearbeitet. 
ach dem Alpha Testing, einer Test- 
phase, in der geprüft wird, ob das 
rundgerüst funktionell ist, haben 
wir angefangen, am Gameplay, also 
am Spiel selbst zu werkeln. Die Story 
schließt genau da an, wo G-Police 
geendet hat, auch wenn dieses Ende 
aufgrund des zugegebenermaßen 
abnorm hohen Schwierigkeitsgrads 
nicht von allen Spieler erreicht 
wurde. Diesmal ist die Lernkurve für 
den Benutzer um einiges nachvoll- 
ziehbarer. Beim letzten Teil gab es ab 
Level 6 einen enormen Sprung im 
Schwierigkeitsgrad, mit dem viele 


Spieler nicht zurechtkamen. Daraus 
haben wir gelernt. Die Vehikel sind 
viel leichter zu kontrollieren, zudem 
gibt es einen einstellbaren Schwierig- 
keitsgrad. Wir haben einige. Trainings- 
missionen im Spiel, die den Spieler 
langsam aufbauen. Alles dreht sich 
um eine Terrorgruppe, deren Anfüh- 
rer total durchgeknallt ist. Und, was 
für eine Überraschung, der Spieler 
muß gegen ihn und seine Organisa- 
tion kämpfen. Die Terroristen haben 
einige Wirklich coole Waffen dabei. 
Der Stomping Mech, eih riesiger zer- 
störender Blechhaufen mit dem 
Codenamen Raptor, kann eine'schö- 
ne Stadt schnell interessant neu 
arrangieren. Die insektoid wirkende 
Kampfmaschine ist mit stummeligen 
Flügeln ausgestattet, mit denen sie 
sogar kurze Entfernungen gleiten 
kann. Doch der Spieler hat die Mög- 
lichkeit, so eine Maschine zu erobern 
und zu seinem Vorteil einzusetzen. 
In G-Police 2 gibt es natürlich 
wieder Missionen, die man in einem 
Helicopter fliegt, wie man es vom 
ersten Teil gewohnt ist, einige wer- 
den mit einem Polizeiauto gelöst, 
und andere sehen den Einsatz des 
angesprochenen Mechs vor. Das 
Auto ist ein sehr schnelles, gepanzer- 
tes Fahrzeug. Die Story um das Auto 
dreht sich übrigens auch um eines 
der G-Police-Mitglieder, das sehr 
unglücklich darüber ist, daß es 
gesundheitlich nicht in der Lage ist, 
irgendwelche Fluggeräte zu fliegen. 
Wir haben die Missionen so designt, 
daß man sich in den jeweiligen Fahr- 
zeugen auch wirklich hundertprozen- 
tig gut aufgehoben fühlt. Angenom- 
men, man hat eine Mission im Auto, 
dann wäre es schade, wenn sich der 













der G-Police 
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Spieler permanent denkt, daß ein 
Mech oder der Hubschrauber eigent- 
lich viel hilfreicher wäre. Da man 
nicht frei zwischen den Vehikeln 
wählen kann, sollte diese Stimmung 
keinesfalls aufkommen. Es gibt also 
wirklich eine ganze Menge Abwechs- 
lung, dies ist einer der Hauptunter- 
schiede zum ersten Teil. Ein weiterer 
Fortschritt ist, daß wir uns die Kri- 
tikpunkte der Spieler zu Herzen 
genommen und die Steuerung kom- 
plett überarbeitet haben. Die Steue- 
rung des ersten Teils ist wirklich gut, 
sofern man sich darin eingearbeitet 
hat. Diesmal wird es weitaus einfa- 
cher, von anfang an mit G-Police 2 
zurechtzukommen. Ein wirklich schö- 
ner neuer spielerischer Aspekt sind 
Einsatzflugzeuge, die Soldaten in 
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Kampfanzügen, sogenannten Power 
Suits, in der Stadt absetzen, denen 
der Spieler dann mit seinem Einsatz- 
vehikel Rückendeckung gibt. Sie 
machen die ganze Arbeit, während 
man darauf achtet, daß sie nicht auf- 
gerieben werden. 


KUN 2 
Für Üperspieler sein 


Die Engine des Spiels wurde 
komplett überarbeitet, allerdings 
nicht völlig neu geschrieben. Die 
ursprüngliche Engine hat sich wirklich 
bewährt, ließ aber noch einige sicht- 
bare Verbesserungen zu. Es sind 
viele Feinheiten darin, die auf den 
ersten Blick nicht ohne weiteres 
ersichtlich sind. Die künstliche Intelli- 
genz der Teammitglieder genauso 
wie die der Gegner wurde enorm 
erhöht. Zudem haben wir die ganzen 
Städte völlig neu aufbereitet, die Art- 
works wurden verfeinert, es gibt 
Suchscheinwerfer und andere schö- 
ne Effekte. Wir machen außerdem 
eine Cooperation mit der Firma Die- 
sel. Psygnosis ist ja für solche Marke- 
tingideen bekannt, wipEout und Red 
Bull ist nur ein Beispiel. Man wird 








überall im Spiel Werbetafeln mit dem 
Diesel-Logo finden. Es gibt zwanzig 
verschiedene Domes, alle mit unter- 
schiedlichem Design. Es sind nicht 
alles Städte, es gibt auch Einöden 
und Industriekomplexe. Im ersten 
Teil wurde durch die Tunnel, die 
Dome mit Dome verbindet, getele- 
portet. Diesmal fliegt man wirklich 


""@ürch den Tunnel. Es gibt auch eine 


Menge in den Tunneln zu tun. Es gibt 
aber weitaus mehr Missionen, da 
man verschiedene Abschnitte mit 
allen drei Fahrzeugen besucht. Das 
Finale wird sogar im Weltraum statt- 
finden, wo man den entscheidenden 
Kampf ficht. Die FMV-Qualität wurde 
auch enorm angehoben. Alles wurde 
mittels Motion Capturing bei Psygno- 
sis produziert, auch die Gesichtsmi- 
mik der einzelnen Akteure wurde so 
festgehalten. Wir werden wieder die 
gleichen Schauspieler verwenden, 
natürlich kommen wir in England 
nicht in den Genuß, so wie die deut- 
schen Spieler, die Stimmen von Har- 
rison Ford und Clint Eastwood zu 
hören, das hätte den finanziellen 
Rahmen vielleicht etwas gesprengt. 
Bei uns ist es eben nur Mr. No Name 
aus Gottweißwo. 












Über einen Zwei-Spieler-Modus 
haben wir auch nachgedacht, aber 
aufgrund der künstlichen Intelligenz 
der Spieler kann man einen Split- 
Screen-Modus unter keinen Umstän- 
den umsetzen. Das Spiel wird im 
März 1999 herauskommen. 








ECTS'98 Factor 5 


Das ist schon keine geringe 
Ehre für die Kölner Wahl- 
amerikaner von Factor 5. 

Nintendos erstes In-House- 

Game, welches die 4MB-Erwei- 
terung unterstützen wird, ist ihr 
Baby Rogue Squadron. Nach 
Rebel Assault II für die Play- 
Station werkeln sie schon 
wieder an einem Star Wars- 

Spiel, immerhin hat man ja 

seine Zelte vor den Toren der 
Skywalker Ranch bei San Fran- 
cisco aufgeschlagen. 


Doch bei Julian Eggebrecht und 
seinen Freunden machen sich nur 
bedingt erste „mentale Aufwei- 
chungserscheinungen“ bemerkbar, 
nach eigenen Aussagen geht ihnen 
mittlerweile beim Hören des Star 
Wars-Soundtracks das virtuelle Mes- 
ser in der Tasche auf oder sie weinen 
einfach leise vor sich hin, so oft 
mußte man sich diese Thematiken 
für die diversen Level schon reinzie- 
hen. Rogue Squadron machte auf 
der ECTS-Messe in London einen 
weitaus vielversprechenderen und 
kompakteren Eindruck als in Atlanta 
auf der E3. Und das liegt nicht allein 
an der Hi Res-Grafik, auch das allge- 
meine Spieldesign wirkt ausgereift 
und wird Star Wars-Fans ansprechen. 
Die Flugsequenzen sind sehr schnell 
und mit schönen Lightning-Effekten 
in Szene gesetzt, zudem hat man 
den Grafikaufbau so dezent in den 
Hintergrund verlagert, daß man den 
Nintendo-typischen Nebel nicht zu 
fürchten braucht. Der Spieler hat die 
Möglichkeit, weit in den Hintergrund 
zu blicken; zwar gibt es auch hier 
Grenzen, jedoch sind die Restriktio- 
nen nicht dramatisch. Solltet Ihr das 






Interview mit Julian Eggenbre 


noch nicht gelesen haben, u 


wir Euch noch einmal explizit auf die 
sensationelle _Sound-Programmie- 
rung von Factor 5 hin, die einen mör- 
dermäßigen Surround-Sound fabrizi- 


ert, der an Volumen und Frequenz- 
abdeckung auch auf der PlayStation 


seinesgleichen sucht. Doch 
mehr im Interview. 739 

Die Rogue Sauadion-isionen 
sind grob in drei Arten auf eteilt; typi- 
sche Search & Destroy: ufträge, in 








nen, MS dazu bestimmt sind, Pläne 
des „Imperiums zu ‚stehlen, sowie 


gefangene oder verschollene Miglie- 


der der Rebellenallianz retten muß. 
Schon die Auswahl der einzelnen 

ENERSEICHSES UWE ERSTE TE 

voll dynamisch schwenkt und zoomt 


die virtuelle Kamera durch den Han- 


gar der Rebellen, vorbei an X-Wing- 


Jäger, die gerade mit ihrer R2-Ein- 


heit bestückt werden, verharrten kurz 
beim Y-Wing, der primär für schwere 
Bombardierung benutzt wird, dann 
geht es zum A-Wing, der ideal für 
Kämpfe Mann gegen Mann geeignet 
ist, da er leicht, schnell und wendig 
ist. Als nächstes wird der Speeder in 
Szene gesetzt, der ähnlich designt ist 
wie der Snow Speeder beim Angriff 
auf Hoth. Danach kommt noch der V- 
Wing, ein eher unbekanntes imperia- 
les Fluggerät, eine Art Allrounder. 
BESCHERT 


einfach. Wie Julian»Eggebrecht im 
Gespräch, erwähnte, soll der Spieler 
schnell ins Geschehen finden. Man 
hat eigentlich ein ähnliches Flugge- 
fühl wie beim ersten Level von Sha- 
dows of the Empire, nur eben kom- 
POSCHENTESEE LH MLTESCHEE NE 
ken, mehr Freiheiten etc. Man kämpft 
in den Wüsten von Tatooine, den 
Ozeanen von Mon Calamari.und an 
vielen anderen bekannten Star Wars- 
Schauplätze, wobei manche nur in 
den Büchern oder den Comics auf- 
tauchen. Insgesamt zählten wir fünf- 











Ihr kämpft vo 
Ego-Perspektive 


wiegend aus der 


zehn herrlich komplexe Landschafts- 
thematiken. Man findet bspw. in 
Tatooine nicht nur Sand, nein, auch 
die Sarlacc-Pit, Jabbas Palast und 


























Fun Generation: Es geht natür- 
lich zuerst einmal um Rogue Squa- 
dron. Wie kann man den Nicht-Star 
Wars-Experten die Namensfindung 
erklären? 

Julian Eggebrecht: Der Name 
stammt von einer Kampfstaffel, die 
von Luke Skywalker sechs Monate 
nach der Zerstörung des Todessterns 
bei Yavin gegründet wurde. 

FG: In welcher Star Wars-histori- 
schen Zeit ist Rogue Squadron 
angelegt? 

JE: Der Spieler ist Luke Skywalker 
und gründet das Rogue Geschwader 
am Anfang. Die Geschichte entwickelt 
sich über 4 Kapitel und 15 Level hin- 
weg bis in die Dark Empire-Zeit, lange 
nach der Zerstörung des zweiten 
Todessterns. Im Laufe des Spieles 
fliegt der Spieler mit zwölf anderen 
Piloten, der absoluten Elite der Rebel- 
len. Das Rogue Geschwader ist im 
Prinzip eine mobile Eingreiftruppe. 
Wenn im Laufe des Spiels im Kampf 
Imperium/ Rebellen besondere Aktio- 
nen ausgeführt werden müssen, 
bspw. wird ein populärer Rebellenfüh- 
rer gefangengehalten, greift der Spie- 
ler mit dem Rogue Geschwader ins 
Geschehen ein. So ist im Prinzip das 
gesamte Spiel angelegt. Kleine, geziel- 





te Aktionen, die eben nur von so einer 
kleinen Elite-Truppe geflogen werden 
können. 

FG: Kann man als Spieler in die 
Rahmenhandlung selbst eingrei- 
fen? 

JE: Wir haben umfangreiche Cut- 
scenes, pro Level eine extrem lange 
Einführung, Extro-Sequenzen und Zwi- 
schenszenen, in denen die Geschich- 
te erzählt wird. Man hat auch den per- 
sönlichen Bezug, denn der Spieler 
spielt immer Luke Skywalker. Es gibt 
eine durchgehende Geschichte, man 
lernt neue Freunde kennen, teilweise 
sterben Lukes Mitstreiter auch usw. 

FG: Wann habt Ihr mit der Pro- 
grammierung begonnen? 

JE: Wir haben unsere N64-Ent- 
wicklungssysteme im Mai 97 bekom- 
men, und sofort mit Thornado ange- 
fangen. Im Juni 97 folgte dann der 
Projektbeginn von Rogue Squadron. 
Es ist eine relativ kurze Entwicklungs- 
zeit für einen First Generation-N64- 
Titel. 

FG: Die Missionen finden, 
soweit man sehen konnte, durch- 
weg auf Planetenoberflächen statt. 
Gibt es auch reine Weltraum-Level? 

JE: Die berühmte Frage! Antwort: 
Nein, es gibt keine reinen Weltraum- 


und darauf hörten, dat £ 
mibEueh: ist! 


Inahch GhGcıe) ‚eindeutige, Berug 


El RMERÜIGSEIREEBEUN: Jodcı 


Planeiisioschetplen rec Spiel 
abschnluchr@ CR@ISWEEEN Us 
Imenhsneen BIEHERGEFENG nal 


hieielüer ÜNGEreeeNe EN |cdcı 


bekealiich ol GCr@esglnpeiiunn 
Zu bieten hat. Die Künstliche Intel 
Fehr GeIEueLeheN SolEKElizhoch 
Scehn, GaEaE Vo NEIGEHEIELNNS 
WEILENGE SINCE eBEllldagIcsis 


selbst überzeugen Können. Dan 


ERW NSIeI-CHl la la lURREIEi 
GERChEIlCHLUNGERUS GEIS@ereN ol: 


2 BEISPERWOGREIGENHREIE SIE GC 


Meldbaich BERiKEmegRUlc:Ch 


eat 


'F 


Missionen. Erstes Problem: Sobald 
man eine Planetenoberfläche hat, 
besitzt man einen Bezugspunkt für 
die Orientierung des Spielers. Bei 
einem Freiflugspiel wie Rogue ist es 
unheimlich wichtig, daß man den 
Boden als Bezugspunkt hat. Ninten- 
dos Lylat Wars z.B. hat zwar Weltra- 
umlevel, aber dort fliegt man aussch- 
ließlich geradeaus. So etwas wollten 
wir nicht. Nächste Frage: Warum 
haben wir nicht so etwas drin wie 


beim PC-Spiel X-Wing vs. Tie Fighter? 


Uns war von vorneherein ganz klar, 
daß die Steuerung bei X-Wing vs. Tie 
Fighter zu verwirrend und zu komplex 
ist. Wir haben die deutsche Lokalisie- 
rung des Spiels parallel zur Program- 
mierung von Rogue Squadron 
gemacht; ich habe das Spiel und 
seine Vorgänger natürlich sehr inten- 
siv gespielt. Das Nichtlineare der Mis- 
sionen und die Tatsache, daß es kaum 
Fixpunkte zum Orientieren im Welt- 
raum gibt, hätten sich neben dem 
Simulationssspekt mit unserer 
grundsätzlichen Prämisse nicht vertra- 
gen. Wir wollten etwas schnell spiel- 
bares wie Lylat Wars machen, trotz- 
dem aber Missionen und die Frei- 
flugerfahrung bieten. Die Kombination 
ist problematisch und daher auch sel- 
ten auf Konsolen versucht worden - 
und richtig gut hat es noch niemand 
hinbekommen. 

FG: Es wundert uns nach wie 
vor ziemlich, daß kaum jemand auf 
den Konsolen Spiele wie X-Wing vs. 
Tie Fighter macht. 

JE: Die Sache ist eben konzeptio- 
nell schwer in den Griff zu kriegen. 
Die Gefahr, daß man sich verfliegt 
und ziellos im Weltraum umherdüm- 
pelt, ist schwer auszuschließen, ohne 
Restriktionen einzubauen, die den 
Spieler einengen. Es ist vom designe- 
rischen Aspekt sehr schwer, da Kon- 
solenspieler keine Hardcore-Simulati- 
on wollen. Das war eigentlich die eine 
Hauptentscheidung gegen den Welt- 
raum, auf der anderen Seite haben 
wir gesehen, daß LucasArts schon so 
viel im Weltraum gemacht hat, daß es 
Zeit war, etwas Neues anzugehen. 








Das ganze Projekt ist so entstanden, 
daß wir LucasArts schon vor Jahren 
vorschlugen, ein Spiel auf Basis der 
alten Rescue on Fractalus-Planeteno- 
berflächen-Technologie zu program- 
mieren. Wir haben uns also schon 
relativ lange auf Technologie-Entwick- 
lung in dieser Richtung. konzentriert. 
Als dann der Star Wars-Kontext hinzu- 
kam, haben wir gesagt, warum nicht? 
Es hat noch nie jemand ein Ober- 
flächen-basierendes Star Wars-Spiel 
gemacht, und LucasArts war auch 
begeistert von der Idee. Der erste 
Level von Shadows of the Empire half 
auch ein bißchen als Anschauungs- 
material. 

FG: Wie kann man den Support 
beschreiben, den LucasArts Euch 
zukommen läßt? 

JE: Bei Rogue Squadron ist es 
erstmals so, daß es sich um eine 
komplette Co-Produktion dreht. Der 
Projektleiter von Shadows of the 
Empire ist auch unser Projektleiter auf 
der LucasArts-Seite, ich leite das Pro- 
jekt bei Factor 5. Dadurch, daß ein Teil 
der Grafiker direkt von LucasArts 
kommt, ist der Zugriff auf das Material 
auch sehr einfach. Da wir den kom- 
pletten Sound machen, haben wir 
natürlich Zugriff auf die gesamte 
Sound-Library der Filme. Das Zusam- 
mentragen der Materialien geht über 
den Anforderungsweg, man muß also 
sagen, warum man etwas braucht. Wir 
haben bspw. Biographien der 
Geschwadermitglieder im Spiel. Wenn 
wir dafür Photos brauchen, bekom- 
men wir sehr unkompliziert exzellente 
Standbilder aus den Filmen. 

FG: Wie sieht es mit der Qua- 
litätssicherung bei LucasArts aus. 
Könnte es Euch passieren, daß kon- 


Die Wolkenstadt Bespin aus dem zweiten Star 
Wars-Teil 
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_ troverse Fragen bis hoch zum 


großen Meister selbst, George 
Lucas, vordringen? 
JE: Es gibt zwei Arten von Qua- 


“ sscheung. Eineeis die interne 





d spielbezogene Qualitätssiche- 
"und da sind die sehr pingelig. 


- Zum anderen die Star Wars Kontext- 


“ Qualitätssicherung, also eine komplet- 


te Abteilung bei LucasFilm, die sich 
nur darum kümmert, daß die Spiele 
im Rahmen des Star Wars-Univer- 
sums authentisch sind.Und da mußt 





{ du durch. Das ist einer der undankba- 


‚ren Jobs unseres LucasArts-Projektlei- 


‚ters gewesen. Der kannte sich auf- 


grund seiner Erfahrung von Shadows 
‚sehr gut aus und wußte auch um die 
‚Stolperfallen. Shadows of the Empire 
r ja noch viel gewagter, denn es 
‚wurden komplett neue Charaktere 
erfunden. 
FG: Ein weiterer Punkt bei Fac- 
tor 5-Highlight ist das Soundsy- 
stem, über das schon eine Menge 
- Gerüchte kursierten. Kannst Du uns 
genau erklären, worum es da geht? 
JE: Ein Vorteil, den wir haben, 
besteht darin, daß Nintendo uns als 
einem von wenigen Entwicklern soviel 
Vertrauen entgegen bringt, daß man 
uns Zugriff auf die tiefsten Innereien 
der Maschine gewährt hat. Einer der 
Gründe dafür ist, daß wir relativ früh 
ein Konzept vorgelegt haben, wie 






man die derzeitig allgemein verwen- 
 deten Sound-Tools ersetzen könnte. 


Wir wollten alles von vome bis hinten 
neu schreiben. Der Vorteil an unse- 
rem System ist, daß man mit weitaus 
weniger Speicherplatz und Stim- 
menanzahl hinkommt und ein weit- 
aus besseres Ergebnis als mit MIDI 
erzielt. Da ist das beste Beispiel ein 
Orchester-Soundtrack. Mit dem nor- 
malen Soundsystem wäre unsere 
Reproduktion in Rogue Squadron 


- nicht möglich. Zudem haben wir mit 


Chris Hülsbeck einen erfahrenen 
Chip-Musiker, der noch einiges mehr 
rauskitzelt, als das der typische CD- 


 Konsolenmusiker kann. Hinzu kom- 


men im Bereich der Soundeffekte so 
nette Sachen, daß das komplette 
Spiel in Echtzeit in Dolby Surround 
"läuft. Jeder Soundeffekt wurde wie bei 
aktuellen PC-Spielen und Kinofilmen 
im 3D-Environment plaziert und 
kommt aus der entsprechenden Rich- 
tung, sofern eine Surround Anlage 
angeschlossen wurde. Im Bereich der 
Musik machen wir auch ganz neue 
Dinge in Sachen Interaktivität. Je nach 
der Spielsituation ändert sich die 
Musik, es wird zwischen komplett 
unterschiedlichen Stücken hin- und 
hergemorpht. Wir haben auf einige 
der Technologien in unserem Sound- 
system Patente beantragt. 

Wir sprechen mit Nintendo gerade 
über eine Lizensierung des Systems, 


damit alle Spiele davon profiteren 
können - da wir schon unsere Sprach- 
kompression an Nintendo lizensieren 
konnten, sind wir zur Zeit im engen 
Kontakt. Ich denke, daß im Laufe des 
nächsten Jahres eine spruchreife 
Lösung da sein wird. Ich persönlich 
hätte gerne noch dieses Weihnachten 
die ersten Third-Party-Titel mit unse- 
rem Soundsystem gesehen, jetzt wird 
es aber garantiert 1999. 

Auch im Sprachbereich sollte 
Rogue Squadron überzeugen, denn 
dank unserer MORT-Kompression 
haben wir 45 Minuten Sprache im 
Modul. Das ist weit mehr als jedes 
andere N64 Spiel und auch mehr als 
viele CD-Spiele zu bieten haben. 


Turok 2-Story gelesen haben, waren 
wir sehr skeptisch. Dann hat unser 
Chef-Programmierer Holger einfach 
einmal Hi Res im Spiel eingeschaltet, 
und ja, es ging. 

FG: Wie, das ist erst vor zwei 
Wochen entstanden? 

JE: Ja, die Menüs, der Level-Sel- 
ect-Raum, unser Hangar usw. waren 
ja schon auf der E3 in Hi Res, das ging 
vom Speicher her, dafür braucht man 
auch keine 4MB. Das Spiel selbst war 
nie in Hi Res geplant. Wir haben uns 
nicht vorstellen können, daß die 
Maschine schnell genug wäre. Als wir 
es eingeschaltet haben, sah man, daß 
es doch funktioniert. Gut, wir sind jetzt 
noch am Optimieren, um die ganze 


In Hi Res mögen etwas weniger Texturen vorhanden sein, der Gesamteindruck jedoch ist atemberaubend 


FG: Kann man es als so eine Art 
Revolution im _Soundbereich 
bezeichnen, wie die 4MB-Expansi- 
on im Grafikbereich? 

JE: Würde ich auf jeden Fall 
behaupten. Wir haben schon von ver- 
schiedenen Seiten gehört, daß es 
besser klingt, als die meisten PlaySta- 
tion-Spiele. Im Sound-Effekt-Bereich 
und bei unseren Interaktiv-Innovatio- 
nen würde ich behaupten, daß es zur 
Zeit nichts vergleichbares auf irgendei- 
ner Konsole gibt. 

FG: Wann habt Ihr denn erfah- 
ren, daß Ihr mit dem 4MB-Baustein 
arbeiten sollt? 

JE: Das war immer geplant 
(lacht)! Knallharte Lüge. Die echte 
Geschichte, so lustig es sich anhört, 
beginnt mit einem ‚Vielen Dank“ an 
Acclaim. Ich habe vor zwei Wochen 
(Anm. d. Red.: Ende August) im Inter- 
net gelesen, daß Turok 2 die 4MB- 
Erweiterung unterstützt und unter Hi 
Res läuft. Diese Erweiterung haben 
wir schon seit langem, da wir natürlich 
auch schon 64DD-Prototypen besit- 
zen. Wir haben sie allerdings mehr 
zum Luxus genutzt, denn man kann 
leichter debuggen und entwickeln, 
aber wir haben die Hi Res-Geschichte 
im Spiel nie ausprobiert. Als wir die 





Sache schneller zu kriegen. Im Prinzip 
haben wir es aber schon fast auf der- 
selben Framerate, die die Low Res- 
Version hat. Es war für uns sehr über- 
raschend. 

FG: Das hört sich aber auch 
nach einer Flexibilität bei Nintendo 
an, die überrascht. Wie siehst Du 
diese plötzliche Politik der kurzen 
Wege? 

JE: Ich bin schwer begeistert, daß 
Nintendo dadurch, daß Acclaim und 
wir es machen, mitzieht. Was auch 
hätte passieren können, ist, daß die 
Entwickler es hinbekommen, aber 
Nintendo bringt die Erweiterung nicht 
auf den Markt. Wenn man jetzt mal 
bedenkt, daß sich das wirklich erst in 
den letzten Wochen entwickelt hat, 
und man die Erweiterung schon bis 
Weihnachten auf den Markt bringen 
will, muß man sagen, daß Nintendo 
hier extrem flexibel ist. 

FG: Gehen wir doch einmal in 
den Bereich „Was ist möglich? Was 
kann sein?” Wenn diese 4MB- 
Erweiterung in den zur Zeit in der 
Entwicklung befindlichen Spielen 
so schnell Anwendung finden kann 
und Ihr bei Euch einfach mal sagen 
könnt „Ich schalt’ jetzt mal Hi Res 
ein!”, kannst Du Dir vorstellen, daß 





Nintendo rückwirkend Spiele in Hi 
Res laufen lassen wird? 

JE: Nein, im Nachhinein kann 
man es nicht machen. Man muß dazu 
sagen, daß wir den großen Vorteil 
haben, daß wir unseren eigenen 
Microcode geschrieben hatten. Des- 
halb haben wir uns von vorneherein 
sehr darauf konzentriert, die soge- 
nannte Füllrate, also wieviel die 
Maschine darstellt, bis ans Limit zu 
pushen. Das führt dazu, das wir zur 
Zeit im Gegensatz zu den ‘meisten 
anderen Spielen wirklich keine Proble- 
me mit der Anzahl der Polygone und 
mit dem was auf dem Bildschirm ist, 
haben. Wenn wir Slow Downs haben, 
was bei Rogue Squadron selten 
genug der Fall ist, dann ist es wirklich 
die CPU, die langsamer wird. Dies ist 
allerdings leider nicht der Normalfall 
bei N64-Spielen. Wenn Du mit ande- 
ren Entwicklern redest, wirst Du fest- 
stellen, die Hauptprobleme findet 
man eigentlich immer in der Füllrate. 
Wenn Du jetzt auf Hi Res gehst, wird 
natürlich dieses Problem noch sehr 
viel größer. Wenn du dann einen Puf- 
fer hast, so wie wir, wirkt es sich nicht 
gravierend aus. Ich weiß, daß auch 
Iguana eigene Microcodes schreibt, 
und darum bei Turok 2 auch weniger 
Probleme hat. Wie ein normales Spiel 
reagiert, daß mit den Nintendo-Micro- 
codes arbeitet, weiß ich nicht. Es dürf- 
te eigentlich nicht ganz so reibungslos 
ablaufen. Wenn der Entwickler von 
vornherein ein recht flexibles System 
geschaffen hat, dann sollte das in-Hi 
Res-schalten nur eine Sache vom 
Umschalten der Auflösung von 
320x240 auf 640x480 sein. Nur muß 
man dabei vor allem die Spielge- 
schwindigkeit im Auge behalten.. 

FG: Wird es mit den 4MB jetzt 
schwieriger oder einfacher zu 
arbeiten? 

JE: Ein zweischneidiges Schwert. 
Einerseits sind 4MB für die Kiste 
schon sehr viel, damit ist das N64 
wirklich luxuriös ausgestattet und viel 
leichter ‘zu programmieren, wenn 
man die bisherigen Spiele als Maß- 
stab nimmt. Auf der anderen Seite 
wachsen aber ja nun die Ansprüche 
des Kunden mit, in dem Moment, 
wenn ich die 4MB im N64 drin habe, 
will ich aber auch Hi Res haben. 
Grundsätzlich ist es aber eher positiv. 
Ich hoffe, daß es die meisten Leute 
nutzen werden. Wie die Guide Lines 
von Nintendo aussehen, kann man 
noch nicht sagen. Ob sie den Ent- 
wicklern sagen „Bitte, bitte, unterstützt 
das Ding!" oder ob es auf den Ent- 
wickler ankommt, wird die Zeit zeigen. 

FG: Wenn Du Dir einmal Deine 
Entwickler-Kollegen anschaust, 
deren Produkte auf dem N64 teil- 
weise technisch erbärmlich sind, 
wo würdet Du mit einem 
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e wäre. Es tritt 
selwirkung auf, 
technisch beson- 

t ist. Dann ist Nintendo 
Es hat Gründe, 

der wenigen Ent- 
1d, die Microcode schreiben 
Das hat Nintendo uns anfangs 
freiwillig gegeben. Wir 
onzepte bei Nintendo vorge- 
emacht, was wir denken, 
esser machen würden und 
Nintendo hat sich das durch- 
n und hat dann festgestellt, daß 
hl zumindest von Technik einen 
aben müssen, deswegen gaben 
ie Möglichkeiten, unsere 
zusetzen. Wenn man als 
er einfach so an Nintendo 
und alle Tools fordert und 
ler weniger signalisiert, „sollte 
‚schlecht werden, ist das Nin- 
lem‘, kann ich durchaus 
daß die solchen Leuten 
dingt die tiefsten Geheim- 
Maschine verraten werden. 
do 64, das muß man mal 
sagen, ist im Vergleich zur 
weitaus schwieriger zu 
mieren. Es kommt nicht von 
‚daß man auf der PlayStation 
ze Reihe technisch adäquater 
ht, und auf dem Nintendo 

och immer so viele technisch 
mäßige Produkte, Das N64 
ganz klar mehr als die PlayStati- 
€ ist schwerer zu program- 


ELTS'98 Factor 5 


Wie weit lotet Ihr mit Rogue 
on die Grenzen der Maschi- 










t, daß wir noch so viel 
n könnten, aber irgend- 
man auch für ein Projekt 
ei hlußstrich ziehen. Technolo- 
dsch ist jetzt Schluß für Rogue Squa- 
dron, aber für Thornado haben wir 
soviel mehr Zeug in petto. Also ich 
würde mal in den guten alten Pro- 
zentzahlen sagen: 60% Hardeware- 
Ausnutzung. 

FG: Könnte es nicht passieren, 
daß gerade Iguana als N64-Hi Res- 
Spezialisten gleich an die Grenzen 
des „RAM-Steins” vorstößt? 

JE: Glaube ich nicht. Gerade in Hi 
Res wird man noch gewaltige Verbes- 
serungen sehen. Wenn Du die Mes- 
seversion von Turok 2 und Rogue 
Squadron in Hi Res vergleichst, ist 
Turok 2 deutlich langsamer als ihre Lo 
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Res-Variante, während Rogue 
annährend dieselben Framerates bie- 
tet. Je nachdem, wieviel Zeit Iguana 
noch hat, können die schon noch ein 
Eckchen besser werden. Wir wissen 
ungefähr, was Iguana in ihren Micro- 
codes macht und da fehlen noch eini- 


er 


ge A TUN 
schon realisiert haben. 
FG: Du hast gerade noch Tl 
nado angesprochen, Euer n 
Projekt. Wie ist da der Sta, 
Dinge? 
JE: Bekannt ist, daß es in 
der alten Turrican-Spi 
eben in 3D, in einer freie, 
sehr Metroid-beinfluß: 
große Level haben, i 
sich frei bewegen kann. Wir haben 
schon jetzt große Fortschritte gegenü- 
ber der Rogue Squadron-Engine ein- 
bauen können. Wir sind natürlich wie 
i nn in der Lage, während man 
spielt, "permanent Abschnitte einer 
gr von der Cartridge nachzuladen - 
mado kann das allerdings noch 
* ‚ehr viel besser und schneller als 
Rogue. Dadurch hat man eine sehr 
viel größere Texturabwechslung als 
bei den meisten Spielen, die es zur 
Zeit so gibt. Man bewegt sich durch 
eine wirklich riesige Welt mit viel 
Abwechslung. Auch unsere Soft-Skin- 
ning-Technologie für Charaktere und 


„unser Echtzeit-Lichtsystem ist durch 


neue Microcodes sehr viel besser, als 
alles, was ihr bisher auf dem N64 
gesehen habt. Da es ein sehr ambi- 
tioniertes Projekt ist, dürfte Weihnach- 
ten 1999 ein Wunschtermin sein, der 
angedacht ist, jedoch weiß ich nicht, 
ob wir es schaffen werden. 

FG: Ist das nicht ein ziemliches 
Risiko, wenn es erst ins Jahr 2000 
reinrutscht? 

JE: Formulieren wir es so: Wenn 
man mit dem richtigen Publisher 
zusammenarbeitet, dann ist es kein 
Risiko. 

FG: Kommen parallel 
andere Produkte von Euch? 

JE: Nicht das ganze Team arbeitet 
an Thornado. Lead Programmer bei 
Thornado ist Jens Petersam, der die Al 
für Rogue Squadron geschrieben hat; 
unser Chef-Grafiker Mario Wagner 


noch 


Ein Rebellengeschwader im Anflug auf eine imperiale Stellung 





konzentriert sich jetzt nach Rogue voll 
auf Thornado, programmtechnisch 
hat Holger, der Lead Programmer von 
Rogue Squadron gesagt „Bitte, bitte, 
nicht gleich wieder so ein riesiges 
Projekt..”, er macht jetzt ein Color 
Gameboy-Spiel. Da wir ja auch vor ein 





' Pemacht 
haben, stürzen wir uns auch wieder 
auf Color Gameboy. Daneben 
machen wir noch einen Überra- 
schungstitel auf dem N64, der näch- 
sten Sommer kommen wird - aber 
dazu kann ich noch nicht mehr sagen. 

FG: Wie sieht es bei Faktor 5 im 
allgemeinen aus? Vergrößert Ihr 
Euch permanent, wo wollt Ihr von 
Euren Dimensionen her hin. „Sky is 
the limit...'? 

JE: Nein, „sky is the limit” ist es 
deutlich nicht. Bei uns ist 20 die magi- 
sche Zahl. Mit 20 Leuten kann man, 
sofern es effektive 20 Leute sind, zwei 
bis maximal drei Projekte ganz gut 
abwickeln. Kommt man über diese 
Zahl hinaus, entsteht automatisch der 
Verwaltungswasserkopf, und den wol- 
len wir alle nicht. Das würde für mich 
bedeuten, daß ich mich überhaupt 
nicht mehr um die Spiele kümmern 
könnte, andere Leute aus der Grün- 
derzeit wie Holger und Thomas könn- 
ten ebenfalls kaum noch einen Finger 
für die Projekte rühren und müßten 
nur noch Verwaltung machen. Die 
entscheidenden Leute kommen aus 
dem kreativen Bereich raus, und das 
wollen wir absolut nicht. 

FG: Abschlußfrage: Wie siehst 
du die Zukunft für den Konsolen- 
markt mit den neuen Komponen- 
ten Dreamcast bzw. ein erweitertes 
Nintendo 64? 

JE: Sega hat eindeutig eine Chan- 
ce, es kommt ganz darauf an, wie sie 
es anfassen. Da muß man sich Sony 
als Beispiel nehmen. Die hatten die 
richtige Hardware, zum richtigen Preis, 
zur richtigen Zeit, zudem haben sie 
den Entwicklern und den Publishern 
die Möglichkeit gegeben, etwas 
Neues zu erreichen, sodaß die Leute 
mitgezogen haben. Anfangs war jeder 
skeptisch, doch Sony hat einfach alles 
richtig gemacht. Wenn Sega dieses 
Momentum erreicht, dann ist es eine 
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feine Sache. In den USA sehe ich das 
Problem, daß Sega ein paar Partner 
noch nicht hat, die sie für den Erfolg 
in Amerika brauchen. Es ist in der 
Branche noch immer eine große 
Skepsis gegen Sega vorhanden, aber 
es wird besser und besser. Wir als Ent- 
wickler haben da keine großen Vorur- 
teile. Wir sind ja grundsätzlich der 
lachende Dritte. Natürlich entwickeln 
wir für Dreamcast, denn es ist eine 


tolle Hardware. Der Publisher geht ja 


das Risiko ein. Wenn Sony zu lange 
wartet und das Dreamcast wirklich 
gute Spiele hat, dann könnte Sega der 
nächste Marktführer sein. Aber es 
könnte auch alles schiefgehen. Nin- 
tendo muß vor allem im Mutterland 
Japan den Erfolg herbeiführen. Ich 
vermute, daß sie 2000 mit einer 
neuen Maschine auf den Markt kom- 
men werden. Ob sie es schaffen, ist 
eine ganze andere Frage. Im Westen 
funktioniert das Nintendo 64 eigent- 
lich noch ganz gut und ist noch aus- 
baufähig. Da sehe ich den Höhepunkt 
erst 1999/2000. Dann könnte man 
da sein, wo die PlayStation heute ist. 
Sony ist so unberechenbar, wie zu 16- 
Bit-Tagen Nintendo. Sie werden versu- 
chen, den Generationswechsel solan- 
ge wie möglich herauszuzögern. Neue 
Konsolen würde ich auch erst 2000 
vermuten, auf keinen Fall davor. Tech- 
nisch kann man an der PlayStation 
nur marginale Verbesserungen her- 
beiführen. Gran Turismo oder Tekken 
3 gehen ganz klar an die Grenzen der 
Hardware. 

FG: Wie wäre es mit einer RAM- 
Erweiterung für Sony, wie es Nin- 
tendo derzeit anbietet? 

JE: Ja, das könnten sie machen. 
Man hat hinten den Expansion-Port, 
da kann man RAM dranhängen. Du 
könntest damit allerdings nicht solche 
Sachen machen, wie die Hi Res- 
Umstellung bei Nintendo. Die Voraus- 
setzung bei der PlayStation, in 
640x480 darzustellen ist, daß das 
Spiel gleichzeitig in mit 60 Bildern pro 
Sekunde läuft. Und das ist eine Kom- 
bination, die dummenseise fast alles 
außer Prügelspiele mehr oder weni- 
ger ausschließt. Es ist eine interne 
technische Einschränkung von der 
PlayStation. Das N64 ist für Hi Res 
deutlich besser geeignet als die Play- 
Station. Aufwendigere Texturen wären 
denkbar, Sony könnte auch die 
gesamten System 12-Vorteile in eine 
kleine Box packen, die sie einem Spiel 
beipacken. Der interne Grafikchip 
wäre dadurch etwas schneller, man 
hätte mehr Polygone auf dem Bild- 
schirm und größeren Speicher. Diese 
Sachen alleine könnten der PlayStati- 
on nochmal einen ganz schönen 
Boost geben. Wenn man sich in der 
Spielhalle Soul Caliber anschaut und 
sich diesen Speicher in der hauseige- 
nen PlayStation vorstellt, doch, das 
wäre nett. 

FG: Vielen Dank 
erschöpfende Gespräch! 


für das 


Playstation 


Software © 1996. NHL, National Hockey League, das NHL-Wappen sowie Name und Logo des Stanley Cup sind eingetragene Warenzeichen der National Hockey League und werden von Electronic Arts unter Lizenz verwendet. Alle hier verwendeten NHL-Logos und Abzeichen sowie 
Team-Logos und Abzeichen sind Eigentum der NHL und det jeweiligen Teams und dürfen ohne vorherige schriftliche Erlaubnis der NHL. Enterprises, L.P. nicht reproduziert werden. © 1998 NHL. Offiziell Iizenziertes Produkt der National Hockey League. National Hockey League Piayors’ 
‚Assoclation, NHLPA und das NHLPA-LOgo sind Warenzeichen der NHLPA und werden von Electronic Arts Inc. unter Lizenz verwendet. Offiziell Iizenziertss Produkt der NHLPA. Electronic Arts, das Eleotronio-Arts-Logo, EA SPORTS, das EA SPORTS-Logo und "I its In the game, Ifs In the 
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Andreas Binzenhöfer 
Bereits vor Monaten hielt ich 


die erste Vollversion von Colin 


McRae Rally in den Händen. 


Noch heute kommt es vor, daß 
ich nachts mit einem Lächeln im 
Gesicht einschlafe und mir 
denke: Danke Codemasters, 
danke! 


Der erste Teil der Toca-Reihe war 
zwar sicherlich ein sehr gutes Renn- 
spiel,.den richtigen Knüller hat Code- 
masters dennoch erst kürzlich mit 
Colin McRae Rally veröffentlicht. Der- 
zeit arbeitet man dort an Toca 2, das 
nicht nur ein einfacher Nachfolger 
werden soll, sondern mit doppelt so 













TOURINMIG CARS 


OSEEIEIAT SGAM FFOFRT HE RAGEBRITISH TO ERENG EAR CHAMPIONSHIP 


vielen Features und Details, .doppel- 
ter Geschwindigkeit und vor allem 
ätemberaubender Hochauflösung 
auftrumpfen wird. Und das ganze 
angeblich gepaart mit der Spielbar- 
keit von Colin Mc Rae. Rennfahrer- 
herz, was willst du mehr? Die uns 
vorliegende Preview-Version läßt 
las ungeahnte Potential 
. Etliche Informatio- 
fahrer, Strecken und 
len britischen Tou- 
schaft deuten auf 
herche hin. Jede 
ünd Sound-Optionen 
versprechen sowohl optischen ‚als 
auch akustischen Genuß. Verschie- 
dene Modi wie Championship, Quick 
Play, Standard Time Trial, Challenge 











‚ Time Trial, Support Car Champions- 


hip und vor allem der mannigfaltige 
Zwei-Spieler-Modus (vertikal, hori- 
zontal, Link) werden die nötige 
Langzeitmotivation erzeu- 
gen. Bisher ist leider nur 
eine Strecke fahr- 
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Rein grafischer Natur dürfte Toca 2 ein Genuß werden 


bar. In der Endversion wird es jedoch 
mindestens acht englische Strecken, 
einige Original-Kurse aus dem Rest 
der Welt (Deutschland, Frankreich, 
USA...) und eine Teststrecke geben, 
Gefahren wird aus einer von vier Per- 
spektiven, wobei die zwei Onboard- 
Kameras zwar extrem spektakulär 
ausfallen, dafür aber auch jede 
Menge Übung erfordern. In den 
Außenperspektiven hat man zur bes- 
seren Übersicht die Wahl zwischen 
zwei verschieden großen Rückspie- 
geln, die man je nach Belieben auf 
dem Bildschirm plazieren kann. Vor 
jedem Rennen gilt es zunächst, das 
optimale Setup für seinen Wagen zu 
finden. Erst wenn Bremsverteilung, 
Abtrieb, Radaufhängung und Getrie- 
be optimal aufeinander abgestimmt 
sind, hat man im folgenden Qualify- 
ing auch wirklich eine realistische 
Chance. Schwere Unfälle werden 
längst nicht mehr so harmlos wie im 
letzten Teil von statten gehen. Schon 
bei kleinen Remplern besteht die 
Möglichkeit, daß man den ein oder 
anderen Kotflügel verliert oder gar 
deutliche. Kampfspuren an Türen, 


Heck oder Motorhaube davonträgt. 
Dafür kann der Spieler ‚neuerdings 
beliebig oft an die Box fahren, um 
sich neue Ersatzteile, Reifen und 
Sprit zu besorgen. 


Anspruchsvolles 
Gameplay 

Toca 2.macht bereits in der Pre- 
view-Version 
einen sehr guten 
Eindruck. Grafisch 
scheint man»sich 
trotz Hochauflö- 
sung besonders 
viel Mühe mit 
Details zu geben. 
Die Fenster- 
scheiben der 
Siumz elnen 
Wagen Sind 
duürehsichtigund 
erlauben einenklaren Blick in..das 
Innere der gegnerischen Autos. 
Abfliegende Karosserieteile plat- 
schen demonstrativ im Regen auf 
und bleiben sogar für mehrere Run- 
den auf der Stecke liegen. Mit Light- 
Sourcing: in ‚Echtzeit versucht man 





PlayStation. 


m Regen sollte man mit Slicks nur sehr vorsichtig umgehen 


& 


_CARINFORMATION 


DRIVER INFORMATION 
Bin 


7 Toca 2 bietet eine große Datenbank rund um den Tourensport 


zudem, die Optik schärfer und feiner 
zu gestalten. Das eigentlich Wichtige 
an einem Rennspiel, die Steuerung, 
bestätigt den ersten positiven Ein- 
druck. Die Boliden lassen sich ähn- 
lich präzise wie schon bei Colin 
McRae Rally über den Asphalt dirigie- 
ren. Dabei macht sich jede Verände- 
rung . am 

Setup auch 

/| im  Fahrver- 
halten 
bemerkbar. 
Kurven  müs- 
sen sauber von 
außen angefah- 
ren werden, und 
wer permanent 
mit dem Fuß auf 
dem Gas bleibt, 
wird sich schnell 
im: nächsten Kies- 
bett wiederfindenmmHastige Lenk- 
manöver oder. heftige Schubser der 
recht intelligent wirkenden Konkur- 
renz haben des gleichen einen 
unvermeidbaren Dreher zur Folge. 
Momentan sieht es so aus, als ob 
Toca 2 die Antwort im Tourenwagen- 


(Codemasters &,) 





Bereich auf Codemasters Rallye- 
Spiel-Referenz werden könnte, nur 
diesmal sind auch Gegner mit auf 
dem Bildschirm. Ob die im Novem- 
ber erscheinende Endversion auch 
wirklich "alle Erwartungen erfüllen 
kann, erfahrt Ihr schon in einer der 
nächsten Ausgaben. 








ler, weiter - unter 


to legte Probe im 


ie 


Böse Zungen behaupteten gar, 
das Spiel wäre so schnell gewesen, 
daß es schließ- 
lich den 


Daniel Johannes I 
Spielspaß überholt "hätte, 


Aus diesem Fehler haben die Pro- 


grammierer scheinbar gelernt “und: 


sind nun drauf und dran, einen Nach: 


Das Spielsystem bedarf keiner 
großen Erklärung. Zu Beginn hat man 
die Wahl zwischen den"Spielmodi 
Tournament, Time Trial, Battle, 
Shootem Up sowie Practice und 
kann einen von drei Schwierigkeits- 
graden bzw. Geschwindigkeiten 

wählen. Die Anzahl der 


Schmalere Streckenabschnitte sind in XG 2 eher 
die Ausnahme 
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Einige der Bikes kennt man noch aus Die einzelnen Strecken präsentieren sich g 
dem ersten Teil 


fisch sehr abwechslungsreich 
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Wie schon im ersten Teil darf man sich des öfteren 
zwischen verschiedenen Abzweigungen entscheiden 
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Der Vier-Spieler-Modus ist leider noch nicht ganz ausgereift, weshalb dem dritten Fahrer 
nichts anderes übrigbleibt, als zu Fuß zu gehen 









AP POS 


den kunterbunten Tunnel 





verfügbaren Bikes wurde gegenüber 
dem Vorgänger von acht auf 15 
hochgeschraubt. Innovativerweise 
besteht das Spiel diesmal aus meh- 
reren großen Hauptschauplätzen, wie 
z.B. Earth, die jeweils in unterschiedli- 
chen Routen gefahren werden kön- 
nen. Über die genaue Anzahl an Kur- 
sen läßt sich derzeit jedoch noch 
nichts Konkretes sagen, da Acclaim 
sich in dieser Hinsicht selbst noch 
nicht so sicher zu sein scheint. Es ist 
jedoch damit zu rechnen, daß man 
sich am Ende auf etwa 25 - 36 mehr 
oder minder großen Strecken austo- 
ben kann. Entsprechend der bekann- 
ten futuristischen Atmosphäre befin- 
den sich die Kurse u.a. auf fremden 
Planeten und zeichnen sich wieder 
einmal durch ihr abgefahrenes 
Design in Form von Loopings, 
Schrauben, etc. aus. Außerdem darf 
nun auch auf etwas breiteren 
Strecken mit den gegnerischen 
Racern um den ersten Platz gewettei- 
fert werden. Um den Anforderungen, 
die der Spieler an ein Sequel stellt, 
gerecht zu werden, verspricht Acclaim 
eine Menge weiterer Neuerungen, 
die in der Vorabversion noch nicht 


enthalten waren. Durch die Möglich- 
keit, beide Räder der Bikes unabhän- 
gig voneinander zu lenken, sollen 
sich spektakuläre Slides ausführen 
und so Kurven besser meistern las- 
sen. Des weiteren will Probe dem 
Spieler einen Rückspiegel spendieren 
und einen Geisterfahrer, der zeigt, 
wie Ihr in der letzten Runde gefahren 
seid, integrieren. 


An extreme G schieden sich die 
Geister. Während die einen das Spiel 
hochjubelten und ihm die Auszeich- 
nung „geilstes Rennspiel” zu Ehren 
kommen ließen, bemängelten ande- 
re die hohe Geschwindigkeit und den 
gefürchteten N64-Nebel. Deshalb ist 
der zweite Teil nun auch nicht mehr 
ganz so schnell und verhindert im 
Zusammenspiel mit breiteren 
Strecken daher ständige Kollisionen 
mit der Bande. Außerdem steht 


bereits fest, daß extreme G 2 mit ein- 
gesteckter 4 MB-Expansion in Mid 
Res laufen wird, während sich Spieler 
ohne den erforderlichen Baustein mit 
niedrig auflösender Grafik zufrieden 
geben müssen. 





Vorsicht Steigung! Das Streckendesign fällt 


wieder sehr abgefahren aus 
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Im Gespräch mit 
Kevin! Watts (Project Manager XG 2) und 


Fun Generation: Wie sehen die Haupt- 
verbesserungen zwischen extreme G 
und XG 2 dus? 
Joe Bonaf: Als wir extreme G /beendet 
hatten, wafen wir sehr zufrieden/mit dem 
Ergebnis. Wenn wir nach XG 2/ aber auf 
den ersten Teil zurückblicken? sind wir 
ziemlich enttäuscht vom Handling, von der 
Art und Weise, wie die Trackg aufgebaut 
sieaund von einigen anderen Dingen. Es 
gibt verschiedene Kritikpunkte, die wir im 
Nachhineinhätten besser machen können 
undwdie wir la XG 2 be$ser gemacht 
haben. Verstehit rhich nicht falsch, extreme 
G war für seine Zeitnein großartiges Spaß- 
spiel, e& ist s&hr unterhaltsam, nur hätte 
k eben mehr draus fnachen können. In 
a man die,Bikes\besser steuern, 
es gibf Mehr Tracks,\die weitaus anspre- 
chender sind, die Gegner fordern den 
Spielef mehr hägaus, es gibt mehr Charak- 
tere usw.. Es ist äipfach ein splideres Pro- 
dukt. | 
FG: Warum sollte sich jemand XG\2 kau- 
fen, wenn er sich geräde F-Zero X\zuge- 
legt hat? 
Kevin Watts: XG/2 verfügt über mehr 
Bikeb als der erste Teil, diesmal sogar mit 
spefifischen Fahrefn - da ist\einiges pas- 
sierf. Technisch überzeugt 2 dürch 
Real-lime-Lightning und einer\stark ‚Ver- 
besserten Fernsicht. Um auf K-Zero\ X 
Befug zu nehrgen: Es ist zweifällos 'ein 
gutes Spiel, abef gleichzeitig auch/ein ganz 
arlderes. Ich wüßte nicht, warurf jemand, 
der F-Zero X besitzt, sich nicht auchXG 2 
käufen sollte. 
= Der Hauptkritikpunkt an extreme G 
ar, daß es ein Spiel ist/ bei dem es 
igentlich keine Verlierer gibt. Egal, wie 
ft man die Bande berührte, man hatte 















B: Richig, es gab keine Bestrafung für 
schlechtes Fahren. Cfasht man in XG 2 


‚ da man an Z£it verliert. Mit 
iegel' kann man zudem die 
Auge, behälten und deren 


ersten Teil von extreme G 
ich viele auch über die zu hohe 
iy/ beklagt. Wird man in 
irgendwelche Änderun- 
n? 

andling war das eigentliche 
icht so sehr die Geschwindig- 
Steuerung, Kollisiprfsabfrage und 


ie Geschwindigkeit 


* überarbeite! 


al 





as Handling wurden Mit großem Auf“ 


Joe Bonar (Lead Graphic Designer XG/2) 


dürfte fast genauso hoch bleiben aber mit 
der verbesserten Steuerung gibt/S diesmal 
nicht so viele Probleme - lässig,gesagt also 
ein „Easy Ride“! XG 2 ermöglicht dem 
Spieler das Durchbrechen der Schallmau- 
er, soviel zur Geschwindigkeit! 

FG: Konntet Ihr Teile def Grafikengine 
von extreme G übernehmen oder 
mußte wieder bei Null angefangen wer- 
den? 

KW: Im Endeffekt handelt es sich um eine 
komplett neudesigntg Engine, die @ller- 
dings auf der Basis yon extreme G läuft - 
dies ermöglicht weiter zurückgezogehe 
Nebelwände. 

FG: Wie lange wurde an XG 2 program- 
miert, und wann habt Ihr beschlossen, 
die 4MB-Expansion einzubauen? 

JB: Wir entwickeln seit ca. einem Jahr am 
zweiten extreme G-Teil. Die Geschichte def 
4MB-Expanglon ist Sehr interessant. Wir 
haben sie &chon vor/ca. neun Monaten 
eingebaut/und intern gezeigt, daß wir Hi 
Res machten; könnten} aber bedatiaft, daß 
wir das/ 4MB-Teilchen nicht verwenden 
konntef (Anm. d Red& Der „RAM-Stein” 
gehörf von jeher zur Gründausrüstung der 
N64-Development Kits). Wir hätten nie- 
malg gedach? daß die 4MB-RAM als 
Zugatzbaustein auf den Markt kommen 
würden. Vor ca zwei Wochen (Anm. d. 
Red.: Ende August) hörten wir, daß dies 
doch passieren Würde, deshalb freuten wir 
uns und riefen „Hey, wir haben schonfein 
Produkt dafür!“. Wigfmußten es nocfmals 
optimieren, da wirfhatürlich flüssige Grafi- 
ken wollten. Erhöht man nämlich die Auf- 
lösung ums. doppelte, muß mahı den Auf- 
wand, umjetwas auf den Screen zu brin- 
gen, verviegachen. Wir haben dies schon 
einmal geschafft, jetzt müssen w 
Noch einmal'wiederholeh. Um 
ZU kriegen, muß man überflüssige T f 
weglassen, etwas it dem Anti Aliasing 
trieksen usw. Alle Geheimnisse können wir 
natürlich nicht vefraten. 







FG: In welchen Bereichen hat die N64- 
Hardware Eürer Meinung nach noch 
Reserven? 








n Programmie- 
wohl gerne dazu 
N645 zu 







editieren, damit 
Limit\bringen kö 
das nicht so vie 
Jun 





S ganz aufgeregt, w 
Vort Micro-Code fällt. 

FG: Kannst Du uns eine supergeheime 
Info 'geben, die noch nie jemand ande- 
res bekommen hat? 

Kw: iNöl Nächste Frage! 

FG: Wird es auch eine Dreamcast.Versi- 
On von extreme-G geben? 

KW: Es kommt eine ‚PC-Version in den 
Händel - also, vielleichtwsölltet Ihr Augen 
und Ohren offenhaltef. 

FG; Vielen Dorik für das Gespräch, 
En: 
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‚Acclaim 
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LAST MINUTE REVIEW 


Götz Schmiedehausen - Daniel Johannes 

In LETZTER SEKUNDE wurde die 
Preview-Version von Silicon Valley 
zum Test freigegeben. Deshalb findet 
Ihr dieses Review auch zwischen den 
Previews. 

Ein Handgemenge an Bord eines 
Mini-Raumschiffs führt zur Katastro- 
phe. Während sich der Pilot und sein 
renitenter Roboter handfest über die 
passende Musik zum öden Ster- 
nentrip auseinandersetzen, havariert 
das Fluggerät auf einem eigenartig 


> spielerprofil 

Silicon Valley wird allen Knobelfans und Hobby-Biologen 

gefallen, ansonsten sollte jeder selbst testen. ob der 

Appetit beim Lesen des Tests bzw. dem Anspielen beim 
Händler geweckt wurde. 

>» schwierigkeit 


© Weniger die Geschicklichkeit als vielmehr Querdenken 
5 ist gefragt. Ein schwieriger Level erscheint oftmals als 
unlösbar. kommt man dann doch auf die Lösung oder 
; erhält einen Tip. fällt es immer wieder wie Schuppen von 
den Augen und man fragt sich. wieso man an einer ver- 
- meintlich banalen Stelle solange hängenblieb. 


W facts 


2. EDER 1 


ee N: Take 2 
EHTWICHIBNE NS ak kelalena DMA 
Testmuster: ............ Take 2 
Veröffentlichung: ...... November 
CB. PIOB: a een 139,- DM 


3H- 


Batterie 


‚Glaskuppel umgeben ist. Die Raum- 


Station Silicon Valley wirkte wie eine 


"beschauliche Naturoase, wenn nicht 


die Tiere, die in riesiger Vielfalt in 
allen nur erdenklichen \Lebensräu- 
men ihr Dasein fristen, Robotenwesen 


‚wären. Die Erbauer sind bei einem 
mysteriösen Unglück ums Leben 
‚gekommen, nun gilt es für die Besat- 


zung des Raumschiffs, das Fluggerät 
wieder flottzumachen und von dem 


‚gespenstisch-bedrohlichen Ort zu 


fliehen. Der Pilot kann das Raum- 


‚schiff nicht verlassen, deshalb muß 


sein Roboter, oder besser gesagt des- 
en wie eine Spinne kriechende CPU 
in Form eines Chips ran. Lan; 


fes diese auch nicht unbeschadet in 


der toxischen Atmosphäre aus, des- 
halb muß er sich umgehend in den 


‚Schutz eines Tierkörpers begeben. 


endeter Hunderoboter wird 

:rsten Wirt, jetzt gilt es, mit ihm 
Schaf lahmzulegen, denn nur mit 
diesem kann man auf entlegene 
Plattformen schweben, um Energie 
einzusammeln. Später muß man mit 
dem Gebell des Hundes Schafe in 
ein Gatter treiben, wird zur Renn- 
maus, die mit Turboantrieb über 
Abhänge springen kann, ein weiterer 
Hunderoboter ist mit Homing Missles 
ausgerüstet, um Füchse oder wildge- 
wordene Bären abzuknallen, dann 


gibt es noch Hasen, die mittels Klop- 
fen auf den Boden den Gegnern 
Energie rauben, Pinguine, die 
Schneebälle werfen oder Huskies, die 
rasend schnell durch den Schnee 
rasen. Silicon Valley erinnerte uns 
sofort an das Lemmings-Prinzip. Nur 
durch Kombination verschiedener 
Teammitglieder und deren Fähigkei- 
ten kann man das Levelende errei- 
chen. DMA hat diesmal allerdings 
noch viel weiter gedacht und ein klei- 
nes Nintendo 64-Biotop errichtet. 









>» uRieyutg 


Als der College Student Dave Jones 1988 Menace und 
Blood Money auf seinem PC programmierte, war. ihm 
schnell klar, daß er seine Energien zukünftig weniger in 
Schulbücher als vielmehr in das Erstellen von Unterhal- 
tungssoftware bündeln sollte. Seine Vorliebe für skurrile 
Nagetiere, die sich ja auch irgendwie in Silicon Valley 
wiederspiegelt, brachte ihn auf eine Idee. die ihn reich 
machen sollte. Ein Spiel rund um suizidgefährdete Nage- 
tiere genannt Lemmings wurde zum weltweiten Ver- 
kaufsschlager und zog zahlreiche Umsetzungen auf ins- 
gesamt 24 Spielplattformen und diverse Sequels nach 
sich. Mit Uniracers stieg DMA kurzzeitig sogar in die 
höchste Riege der SNES-Entwickler auf und gehörte von 
anfang an zum - von Nintendo handverlesenen - Dream 
Team. Trotzdem schafften sie es noch, Grand Theft Auto 
für PC und PlayStation zu programmieren, das ebenfalls 
ein Riesenerfolg wurde. Derzeit entwickelt man noch 
. Gremlins Body Harvest. Was dem unvoreingenommenen 
Beobachter bei DMAs Produkten sofort auffällt, ist, daß 
sie meistens grafisch sehr unspektakulär. ja fast schon 
spartanisch wirken. Doch DMA setzt auf pures Gameplay, 
- .dakann man das Fehlen optischer Augenwischer durch- 
aus mal verzeihen, hoffentlich sehen dies die Käufer der 
N64-Produkte von DMA genauso. 


B# 


(meet 
ler 


Das Schaf hat zur Hundehütte 
keinen Zugang 


Or) 


Cm a 
Der Widder verfolgt die Maus, 
Das Verhalten der Tiere untereinan- 
der ist sensationell gelungen. 
Während ein Widder‘ eifersüchtig 
seine Schafherde gegen Mäuse und 
andere Kleintiere verteidigt, geht er 
beim Anblick eines Raketenhundes 
oder eines Bären erst einmal in die 
"Defensive. Sollten diese allerdings 
seine Schützlinge angreifen, wirft er 
sich todesmutig in die Schlacht. Füch- 
se sind eher Einzelgänger, greifen 
aber sogar ihre Artgenossen an, 
wenn sie attackiert werden. Der 
Robodog wedelt jedesmal unverbind- 
lich mit dem Schwanz, wenn sich hin- 
ter einem Gegenstand eine Batterie 
oder ähnliches verbirgt, und hetzt 
man einen Bären auf ihn, kann er 
einem ungleichen Gefecht lässig aus 
dem Weg gehen. Zu Beginn eines 
Levels hat man zumeist ein sehr ver- 
wundbares Tier als Wirt, bspw. eine 
Rennmaus oder ein Schaf. Diese 
müssen sich schon etwas einfallen 
lassen, um bestehen zu können. Hier 
hilft manchmal die gute, alte „Ein har- 


Meteroiteneinschlag kündigt sich durch 
Schatten auf dem Boden an 


ter Gegenstand fällt auf den Kopf und 


Ruh’ ist“-Taktik. Dann kann man das 
sehr viel mehr auf Offensive ausge- 
legte Tier übernehmen und mit des- 
sen Fähigkeiten (jedes Tier hat deren 
zwei) die Levelaufgaben erfüllen. 


Knobeln bis der Arzt 
kommt 

Silicon Valley hat eindrucksvoll 
bewiesen, daß dem bisher als poten- 
tieller Rohrkrepierer eingestuften 
DMA-Produkt in jeder 
unrecht getan wurde. Die Grafik sieht 
zwar auf den ersten Blick recht 
unspektakulär aus, aber die 3D-Engi- 
ne läßt den Spieler fast nebelfrei 
auch noch in die entlegensten Hin- 
tergründe blicken, was vor allem bei 
der Suche nach einem Landeplatz für 
Euer Schaf von Vorteil ist. In den vier 
Tagen, in denen wir testeten, entfal- 
tete es ein enormes Suchtpotential, 
welches wir mit dem von Lemmings 
auf eine Stufe stellen. Obwohl es kei- 


nen Mehr-Spieler-Modus gibt, wird 


man vor allem mit einer knobelbegei- 
sterten Gruppe Spaß am Pad haben. 
Denn meistens führen gerade die 
völlig schrägen Ideen zum Erfolg. So 
meldet bspw. ein Knopf zum Aus- 
schalten einer Energieschranke vor 
einer Hundehütte beim Betätigen 
„Unautorisierten Zugriff“, allerdings 
nur, wenn der Benutzer kein Hund 
ist. In einem anderen Level muß man 


eine Schafherde über eine Sprung- 


schanze führen, also wiegelt man 
den Widder auf und lockt ihn an 
eben diesen Abhang. Lustigerweise 
können die Schafe schweben, der 
Widder aber fällt in den Abhang. Jetzt 
mißbraucht man die Körper der erleg- 
ten Kebab in Wartestellung als 
Gewichtung für drei Schalter, die 
gleichzeitig betätigt werden müssen. 
Glücklicherweise scheint Silicon Val- 
ley dem Spieler die Zeit zum Nach- 
denken auch zu gewähren, denn 
Hektik kam höchstens dann auf, 
wenn man in einen Metroitenhagel 
tappte.. 


druck 


Umso ü aschte järe 


Fziestelfte Wir en diese Ein 


F zung mittlerweile nachvollziehen. er: 


Silicon Valley läßt sich leicht i 
‚steuern und hat einen sehr beru- 
higenden Sound. Die Grafikengi- 


ne läßt Euch immer den 


Überblick behalten, denn öfters 


müßt Ihr ein abgelegtes Tier wie- 


derfinden, was im Nebel doppelt 
schwer wäre. Der unaufdringli- 
che Dudelsound wird ebenfalls 


niemanden stören, obwohl der 
liebe Gott für solche Spiele {es 
Spieler und Stereoanlage 
erschaffen hat. DMA beweist 
wieder einmal Extraklasse, ohne 
sich in den Vordergrund zu prot- 








NINTENDO“* 


Tanz der Vampire 





GOLD 00700 


Shunider in Bedrä 


= mn 





nen Bluthunde n 


Hinsicht alle Ehr 


Auch wieder dabei: Die altbekannten Schweins 
hax'n füllen die Lebensenergie wieder auf 


ar STATUSH 
Ca Bon A 
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spuckenden Drachens- 
kelette kennt man noch aus früheren Teilen 


chen Feinden angegriffen. Während 
sich tagsüber im Schloß relativ unge- 
stört herumschnüffeln läßt, da alle 
Vampire zu dieser Zeit ihren bitter 
nötigen Schönheitschlaf halten, hat 
man des Nachts weitaus weniger zu 
lachen. Den Feinden wird in altbe- 
kannter Belmont-Manier standard- 
mäßig mit der (aufrüstbaren) Peit- 
sche der Garaus gemacht oder mit 
Hilfe diverser Spezialwaffen (z.B. 
Wurfmesser, Axt, Kreuz, Weihwasser) 
der Spaß am Herumspuken verdor- 
ben. Zudem besitzt Shunider nun von 
Beginn an ein Schwert, das sich 


Obwohl dem Ske 
wurde, läßt 


de der Kopf runt 
ich nicht beeindrucke 


z. STATUS 0000 
PR — 
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Dem Riesenstier muß zuerst das Gesicht v 
schlagen und so der blanke Schädel fr 


schon bald als hervorragende Nah- 
kampfwaffe entpuppt. Carrie muß 
zwar auf das beliebte Bullenleder ver- 
zichten, weiß sich dafür aber bestens 
mit ihrem aufladbaren Energieball zu 
verteidigen, der auch auf Distanz gute 
Dienste leistet. 


Neues Spiel, altes 
Spiel 
Zwar präsentiert sich Castlevania 
nun endlich in einer echten 3D- 
Umgebung, die nach Herzenslust 
rscht werden kann, trotzdem fühlt 
man sich aber gleich an die mittler- 
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auch auf dem N64 nicht fe 


weile etwas antiquiert wirkenden Vor- 
gänger erinnert. Nach wie vor geht es 
in erster Linie darum, vom Vorgarten 
des Schloßes, durch selbiges hin- 
durch, bis zu Draculas Turmspitze zu 
gelangen, um diesen dann zu besie- 
gen und so für weitere 100 Jahre für 
Frieden zu sorgen. Um die neu ent- 
standene Bewegungsfreiheit im drei- 
dimensionalen Raum auch voll aus- 
zunutzen, wurden den Charakteren 
natürlich einige neue Moves spen- 
dier. Neben Springen, Rennen, 
Bücken, Peitschen und Stehen- 
bleiben ist es neuerdings möglich, 
sich an Felsvorsprüngen oder ähnli- 
chem festzuhalten und sich hochzu- 
ziehen, sowie beim Laufen eine Rut- 
schattacke auszuführen. Des weite- 
ren läßt sich jederzeit die 
Kameraposition verstellen und auf 
Wunsch in eine Ego-Perspektive 
umschalten, aus der dann die nähere 
Umgebung ausführlich betrachtet 
werden kann. Castlevania-Fans wer- 
den sich wohl jetzt schon die Hände 
reiben und auf die Veröffentlichung 
warten. Das selbe tun auch wir und 
hoffen auf eine baldige Testversion. 
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Daniel Johannes 


EEE ETEIEN KUNDE 
tendo 64 bekanntermaßen sehr 
rar gesät. Umso erfreulicher ist 
es, daß Konami mit seinem 
Action-RPG Hybrid Heaven der 
Sdftwareflaute Abhilfe schaffen 
will. 


Leider ist über die Story des 
düsteren Machwerks aber so gut wie 
gar nichts bekannt. Weder der Name 
der Hauptfigur noch das eigentliche 
Ziel des Spiels wurden verraten. Die 
Entwickler legen hier eine Geheim- 
niskrämerei an den Tag, wie sie auch 
die Produzenten des Akte X-Kinofilms 
vor dessen Start betrieben. Vielleicht 
liegt das nicht zuletzt daran, daß es in 
Hybrid Heaven, ähnlich wie in der 
bekannten Fernsehserie, um diverse 
Akivitäten Außerirdischer auf der Erde 
geht. Das Intro läßt auch schon die 
Verwicklung des amerikanischen Prä- 
sidenten in die Sache vermuten und 
macht alleine deshalb schon neugie- 
rig auf das eigentliche Spiel. 


Himmel oder Hölle? 


Zur Freude des Spielers wird man 
in dieser Hinsicht dann auch nicht 
enttäuscht. Zu Beginn befindet man 
sich in einer Art unterirdischem Kom- 
plex, der wohl nach Anzeichen auf 
außerirdische Machenschaften oder 
jene Wesen selbst untersucht werden 
muß. Dank der japanischen Texte 
bleibt auch hier die Story bzw. der 
Inhalt der Mission im dunkeln. Einzig 
die Zeit, in der Hybrid Heaven spielt, 
ist bekannt: am 19. Dezember 2000 
nimmt das Unheil seinen Anfang. 


> 
[= Diese abstoßende Mischung aus Alien und Tyrant hat zwar keine Augen, kann den 
Spieler aber trotzdem genau aufspüren 





) 
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Indianisch: Der Held aus Hybrid Heaven könnte 


durchaus mit Turok verwandt sein 











Manche Passagen können nur am Boden rob- 
bend bewältigt werden 





Jedenfalls schleicht man sich durch 
das Gebäude, öffnet Türen, springt 
über Hindernisse, klettert an Kisten 
hoch oder kriecht durch schmale 
Schächte. Betrachtet man das Bewe- 
gungsrepertoire des vermeintlichen 
Helden, könnte schnell die Vermu- 
tung aufkommen, es handle sich 
eher um ein Jump'n Run als um ein 
Rollenspiel. Der RPG-Touch zeigt sich 
jedoch spätestens im Kampfsystem, 
das zwar in Echtzeit abläuft, aber den- 
noch stark von den typischen Ele- 
menten eines Rollenspiels geprägt 
ist. Begegnet man einem Feind, wer- 
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Gelenkig, wie er ist, erklimmt der Held die 
größten Kisten 





au power 
— STAR 


m 70, 110 








gleich Schläge in den dicken Wanst 





den zwei Leisten eingeblendet, die 
die Power und die Hit Points des 
Spielers sowie des Gegners anzeigen. 
Während sich der Powerbalken lang- 
sam füllt, darf man sich aktiv bewe- 
gen und sich so dem Feind ‚nähern 
oder sich in sichere Entfernung bege- 
ben, was aber nur sehr träge vonstat- 
ten geht. Für den Angriff stehen 
einem dann mehrere Möglichkeiten 
zur Verfügung. Während wahlweise 
per Punch oder Kick auf den Feind 
eingedroschen werden darf, kann 
man zudem aus dem Item-Menü die 
obligatorischen Heiltränke oder eine 








Ohne Vorwarnung taucht der Außerirdische auf 
und bahnt sich seinen Weg 


ezielle (Schuß-)Waffe auswählen. 


Je nachdem, wie voll die Powerleiste 


beim Angriff war, fällt dann auch der 
am Gegner entstandene Schaden 
unterschiedlich hoch aus. Natürlich 
dürfen nicht japanoide RPGs wie 
Final Fantasy zum Vergleich herange- 
zogen werden, da Konamis Werk in 
den USA spielt und alleine deshalb 
sehr realistisch aufgebaut ist und 
nicht: den bekannten Manga-Charme 
bietet. 


Heaven On Earth 


Hybrid Heaven machte schon in 
der sehr frühen Version einen guten 
Eindruck und läßt daher auf ein soli- 
des Stück Software hoffen. Zwar wer- 
den sich deutsche Spieler noch eine 
ganze Weile gedulden müssen, bis 
sie in den Genuß dieses Ver- 
schwörungsabenteuers kommen, 
jedoch wird sich hier das Warten 
höchstwahrscheinlich lohnen. 


P in;former 


Konami ließ sich für Hybrid Heaven eindeutig 
ein wenig von Chris Carters (Producer von 
Akte X) Ideen inspirieren. Außerirdische, die 
mit der irdischen Regierung zusammenar- 
beiten. geheime Projekte und Versuche an 
ahnungslosen Menschen usw. sind nur Teile 
des fantastischen X-Files-Universums, ‚das 
bereits Millionen von Fans in seinen Bann 
gezogen hat. Welche Rolle die Außerirdi- 
schen in Hybrid Heaven wirklich spielen. ist 
derzeitig aber noch unklar. 


W facts 


3D-Action-RPG 








Hersteller Konami 


Entwickler 


Konami 
Testmuster Konami 


März 1999 





Veröffentlichung 


TACTICAL ESPIONAGE ACTION 


Bi. 


Daniel Johannes 


Obwohl der Software-Support 
für die PlayStation keine Wün- 
sche offen lassen sollte, kann 
nur ein geringer Prozentsatz der 
erscheinenden Titel als kaufens- 
wert bezeichnet werden. Leider 
sind aber selbst unter den 
immer noch vielen guten Spie- 
len nur äußerst wenige, die als 
richtige Überhammer durchge- 
hen können. Metal Gear Solid 
ist jedoch eines dieser Sorte. 


Viele Mutmaßungen wurden 


Vorfeld Konamis 
neuesWerk angestellt. Jetzt ist es, 
zumindest.in Japan, endlich da - das 
Action-Adventure, das unter der 
Bezeichnung „Taktische Spionage 
Action” überall für Furore sorgt. Um 
die wichtigste Frage, die sich wohl 
viele Importfans stellen, gleich vor- 


bereits im über 


weg zu nehmen: Ja, es ist trotz japa- 
nischer Texte und Sprachausgabe 
(durch-)spielbar.. Einen Gefallen tut 


man sich damit allerdings nicht. Für 
Japanisch-Unkundige - und das dürf- 
ten die meisten unter Euch sein - 
bleibt somit nämlich die Story gänz- 
lich auf der Strecke. Metal Gear Solid 
lebt aber unter anderem dummer- 
weise eben von dieser Story, die 
schon anhand der in den zahlreichen 
Zwischensequenzen gezeigten Bilder 
genial anmutet. 


Schlange, übernehmen 
Sie! 


Metal Gear Solid erinnert von 
Anfang an stark an diverse Agentenfil- 
me, wie die um den allseits bekann- 
ten James Bond, aber auch an den 
Kinoerfolg True Lies. Vor allem die 
Eingangssequenz, in der der Held aus 
dem Wasser taucht und sich seines 
Taucheranzugs entledigt, hat doch 
eine gewisse Ähnlichkeit mit dem 
Intro des Schwarzenegger-Films. Um 
den Grundplot grob zu umreißen, 
bedarf es nicht vieler Worte. Eine 
geheime Raketenabschußbasis der 
Amerikaner auf Shadow Moses Island 
ist von Terroristen besetzt worden, 
die damit drohen, ‚Washington mit 
Hilfe von Nuklearraketen dem Erdbo- 
den gleichzumachen, sollten ihre For- 





STEARLTH 


Der Helikopter wird mit der 
Stinger-Kanone anvisiert.. 


Hat man das Spiel durchgespielt, erhält man die Tarnkappe, mit der alles 
um einiges einfacher wird 





„.und mit durchschlagskräftigen 
Schüssen eingedeckt 
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on L u 
hön vorsichtig: Fliegt Snake in die Lava, ist 
Schluß mit lustig 


lerungen nicht erfüllt werden. Die 
Spezialeinheit Fox Hound hat sich 
bereiterklärt, das Problem zu lösen 
und ihren besten Mann, Solid Snake, 
in die Höhle des Löwen zu schic 


Schleichen statt 
Schießen 


Hat man sich das (in Echtzeit 
berechnete) Intro angesehen, darf 
man sich auch schon auf die Pirsch 

r Gebäudekom- 
rgfältig durchkämmtwer- 
em Drahtzieher der 
Bande begı . Wichtig ist hierbei 
zu erwähnen, daß in Metal Gear Solid 
großer Wert auf vorsichtiges Vorge- 
hen und Handeln gelegt wird und es 
nicht einfach um stupides Geballer 


e man 





gerät hätte man hier keine Chance 

geht. Da Snake einen Geheimauftrag 
zu erledigen hat und möglichst unbe- 
1 soll, empfiehlt es sich, 
d taktisch vorzuge- 
illierenden Wachen sollte 
besser aus dem Weg 
gehen, da sie sofort den Alarm auslö- 
sen, sobald sie einen sichten, was 
wiederum eine ganze Heerschar an 
Wachen anlockt, die sich nicht scheu- 
en, auf den Eindringling zu feuern„Da 
man zu Beginn noch keine Waffen 
besitzt, hat man in solch einem Fall 
schon so gut wie verloren und kann 
ein Game Over ‚oft nicht mehr 
abwenden. Glücklicherweise besitzt 
man aber eine unbegrenzte Anzahl 
an Continues und darf daher die Mis- 
sionen immer und immer "wieder 


man 


"re. 
IMEROT m 
MERVL 


lisa glei) 


Während sich die Wache wundert, was wohl 
unter dem Karton steckt 


probieren. Läßt sich eine Konfrontati- 
on mit Gegnern partout nicht verhin- 
dern oder muß eine Wache zwin- 
gend aus dem VVeg geräumt werden, 
da sie genau vor einem wichtigen 
Eingang steht, sollte man sich tun- 
lichst von hinten anschleichen und 
der Person kurz.und schmerzlos das 
Genick brechen. Alternativ dazu kann 
auch eine schallgedämpfte Pistole 


machen undin e 

kann man sich irgendw 

und an die Wand klo 
zeichen über dem Kopf der 
signalisiert, daß sie neugierig 


den ist oder etwa 


ı0a/Tel 
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ig sind, achten sie 


F „überlegt sich Snake, wie er aus dieser mißli- 
chen Situation wieder herauskommt 


>» in;former 
Sprache ohne Ende 


Um zu verdeutlichen. wieviel tatsächlich im 
Spiel gesprochen wird, bietet sich der Ver- 
gleich mit dem Science-Fiction-Film Aliens 
an. Das Drehbuch zu James Camerons 
Action-Spektakel umfaßte ganze 16.000 
Wörter. Metal Gear Solid kommt dagegen mit 
rund 100.000 Wörtern daher. Nun dürfte auch 
klar sein. wofür der meiste Speicherplatz der 
2 CDs draufgegangen ist. Auf FMVs wurde 
nämlich (fast) gänzlich verzichtet. Natürlich 
läßt Konami den Spieler im März nicht mit 
einer unübersetzten deutschen Version im 
Regen stehen. Die deutschen Sprachaufnah- 
men sind sogar schon komplett abgeschlos- 
sen. Um noch einmal den Umfang an Sprach- 
ausgabe zu verdeutlichen, darf nicht uner- 
wähnt bleiben, daß man hierfür 12 Tage im 
Tonstudio verbrachte. während ein normaler 
Spielfilm in der Regel bereits nach 3 Tagen 
fertig synchronisiert ist. 
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Hartnäckig: Hat man den Endgegner Liquid 
Snake im Faustkampf besiegt... 


ein Ausrufezeichen auf, ist es bereits 
zu spät, und man hat Euch entdeckt. 
In diesem Fall hilft dann nur noch die 
Verwendung diverser Feuerwaffen 
oder die Flucht und anschließendes 
Verstecken, bis sich alles wieder beru- 
higt hat. Trotz der zahlreichen Gegen- 
stände und Waffen, die zuerst gefun- 
den werden müssen, wurde Snake 
aber nicht völlig „nackt“ losgeschickt. 
Zu seiner Standardausrüstung gehört 
neben einer Zigarette, mit deren Hilfe 
man Laserbarrieren sichtbar machen 
kann, auch ein Fernglas. Damit läßt 
sich die nähere Umgebung ausführ- 
lich inspizieren und das weitere Vor- 
gehen planen. Während man anfangs 
noch hauptsächlich unsicher herum- 
schleicht und die (wenigen) Wachen 
vergnügt abmurkst, ist es später teil- 
weise notwendig, absolut unauffällig 
vorzugehen. Schläft eine Wache, 
kann man zwar seine Chance nutzen, 
ist aber besser beraten, wenn man 
einfach vorbeikriecht. Beim Kriechen 
verursacht man nicht nur weniger 
Lärm, sondern man muß sich diese 
Fähigkeit auch des öfteren zunutze 
machen, um beispielsweise durch 
Luftschächte zu gelangen. Für man- 
che mag das alles recht langweilig 
klingen, doch gerade der taktische 
Aspekt sorgt hier für den andemeitig 
oftmals vermißten Innovationsschub. 
Das absolute Spaß-Highlight im Spiel 
ist aber ohne Frage der Pappkarton, 
in dem sich der Held verstecken 


y . £ 
„folgt er einem noch mit dem Auto, was er 
aber bitter bereuen soll 


kann. Echte Militaristen ohne Humor 


kommen aber dennoch auf ihre 
Kosten. So finden sich im späteren 
Spielverlauf auch extrem große \WWum- 
men, mit denen man vor allem den 
Endbossen richtig einheizen kann 
und auch sollte. Neben dem her- 
kömmlichen Maschinengewehr sorgt 
der Stinger-Raketenwerfer für Kurz- 
weil, während sich die Geschosse der 
Nikita durch die Gegend steuern las- 
sen. Zudem darf den Gegnern mit 
Handgranaten das Fliegen erleichtert 
werden. Um den zahlreichen Fallen 
entgehen zu können, stehen dem 
Protagonisten hilfreiche Gadgets zur 


autom; 
Volltreffer: Wenn nichts mehr hilft, muß das 
Maschinengewehr her 





Verfügung: das, Wärmesichtgerät zeigt 
-wie auch die Zigarette, nur wesent- 
lich zuverlässiger- unsichtbare Laser- 
strahlen an; die,.Gasmaske und das 
Minensuchgerät erklären sich wohl 
schon durch ihre Namen. Mit C4- 
Sprengstoff hingegen kann man 
poröse Wände in die Luft jagen und 
so neue Durchgänge freilegen. 


Solide Kost mit 
Nebenwirkungen 

Mit Metal Gear Solid, soviel kann 
schon jetzt verraten werden, ist Kon- 
ami ein großer Wurf gelungen. Nur 


sollte man auf jeden Fall auf die deut- 


Im Trainingsmodus lernt man, Wachen erfolg- 
reich zu umgehen 


sche Version warten, wenn man 
etwas von der umfangreichen Story 
mitkriegen will. Wer Metal Gear auf 
japanisch spielt, könnte genauso gut 
mit Ohrenstöpseln ins Kino gehen, 
und das wäre wohl nicht im Sinne 
des Erfinders. 
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Daniel Joha 


Crystal Dynamics, die zule 


große Erfolge mit Pandemonium | 


und Gex feierten, präsentieren $ 


nun mit The Unholy War ein 


(fast) reinrassiges Strategiespiel. 


Die Story mutet sehr futuristisch 
an und handelt von zwei verschiede- 
nen Rassen, die sich gegenseitig 
bekriegen. Zu Beginn des Spiels wird 
einem von einer Art Amöbe, die sich 
selbst der „Beobachter” nennt und 
vom Weltraum aus über den Plane- 
ten Xsarra wacht, erzählt, sie sei 
Zeuge des dortigen Holocausts gewe- 
sen. „>00 Jahre lang wurden die Völ- 
ker von Verwüstungen heimgesucht, 
Der Konflikt, der zwischen den 
geheimnisvollen Eingeborenen Xsar- 
ras und den außerirdischen Invaso- 
ren, den Teknos besteht, scheint ein 
endloser, schrecklicher Krieg zu sein. 
Die Teknos sind eine Bande von 
Maschinen, die einzig und allein auf 
ewigen Fortschritt bedacht ist - egal, 
zu welchem Preis. Auf der Flucht vor 
den Hunters, einer mysteriösen, 
hochtechnologischen Rasse, die 
scheinbar nur auf ihre absolute Ver- 
nichtung aus ist, kamen die Teknos 
schließlich auf Xsarra. 


Allen gegen Allen 


Mit dieser überaus interessanten 
Story, die in eindrucksvollen FMV-Bil- 
dern erzählt wird, beginnt The Unho- 
Iy War. Hat man sich für einen der 
beiden Spielmodi, Strategy oder 
Mayhem, entschieden, darf man sich 
auch schon in die Schlacht stürzen. 
Während Strategy den eigentlichen 
Story-Modus darstellt, der sowohl 
allein als auch mit einem zweiten 
Spieler im Team bestritten werden 
darf, kann man sich in Mayhem, dem 
Versus-Mode, mit einem menschli- 
chen Gegenüber ausschließlich tödli- 
che Gefechte gegeneinander liefern. 
Wie bei Strategiespielen üblich, dür- 
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x Das Kampfareal wird aus y 
der Vogelperspektive betrachtet 


fen - abwechselnd mit den gegneri- 
schen Kräften - die eigenen Figuren 
auf einem der 12 Schlachtfelder 
jeweils über eine bestimmte Anzahl 
von Feldern bewegt und somit in 
Kampfposition gebracht werden. 
Befindet man sich nahe genug an 
einem Feind, darf man diesen angrei- 
fen - falls einem der Gegner nicht 
bereits zuvorgekommen ist. Unholy 
War unterscheidet sich nun gegenü- 
ber anderen Titeln des Genres darin, 
daß die beiden Parteien nach einem 
Angriff nicht einfach aufeinander ein- 
schlagen und in Form von verloren- 
gegangenen Hit Points anschließend 
der entstandene Schaden angezeigt, 


Der Tanz auf dem Vulkan: Kämpfe laufen in Echtzeit ab 
und sind sehr actionorientiert 






TONGANI 
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sondern daß in einen speziellen 
Kampfbildschirm umgeblendet wird. 
In Echtzeit darf dort unter Einsatz der 
verschiedenen Spezialwaffen der 
Charaktere gegen riesige Dinos oder 
anderes Gesocks ums Überleben 
gekämpft werden. Eine eingeblende- 
te Energieleiste zeigt dabei an, wie- 
viel der Gegner oder man selbst noch 
einstecken kann. Die zusätzliche 
Möglichkeit, während des Kämpfens 
in dem vorgegebenen Terrain herum- 
zulaufen und zu springen, macht das 
Ausweichen vor den feindlichen 
Angriffen erheblich einfacher. So las- 
sen sich oft auch Treffer vermeiden, 
die bei einem reinrassigen Strategie- 
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Prähistorisch: Diese Mischung aus Nashorn und 
irgendwas ist ein echter Brocken 


jiel unabwendbar wären. Dat 
"aber dennoch nicht, daß die Be 


© nungen mit den Invasoren einfach 
überstehen sind. Im Gegenteil 
# schon auf Easy hat man alle Mühe, 





sich der starken Attacken zu erweh- 
ren. 


Strateglemanie 

Crystal Dynamics’ Unholy War 
hebt sich durch das etwas andere 
Kampfsystem, das eher an ein 
Beatem Up erinnert als an ein typi- 
sches Strategiespiel, angenehm von 
der Masse ab. Genrefans sollten sich 
daher bis zum Test in der nächsten 
Ausgabe schon mal mit dem Gedan- 
ken anfreunden, eventuell ihr Spar- 
schwein zu kr 
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Fans von Legacy Of Kain werden sich über 
die Demoversion des zweiten Teils, Soul Rea- 
ver, freuen, die sich auf Unholy War befindet. 
Zwar ist nur ein Bruchteil des ersten Levels 
spielbar. trotzdem ist aber schon anhand die- 
ser kurzen Sequenz erkennbar, welche Rich- 
tung mit der Fortsetzung eingeschlagen wird. 
Die gesamte Spielumgebung präsentiert sich 
diesmal nämlich in einer sehr atmosphäri- 
schen 3D-Grafik. 
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Ibwohl es Fußballspiele at 
st jedem System wie Sand am 
‚Meer gibt, vermißt man dennoch 

den Ableger mit dem unver- 
kennbaren Kreativschub - Höhe- 
punkt der Gefühle ist im Regel- 


‚chon mal eine andere Per- 


Eine Flanke in unseren Strafraum können wir 
nur durch einen riskanten Kopfball vereiteln 


Namco hat sich dieses Problems 
als erster angenommen und präsen- 
tiert mit Libero Grande eine eigenwil- 
lige Interpretation des Themas Video- 
spielfußball. Anstatt ein komplettes 
Team zu steuern, schlüpft man ledig- 
lich in die Rolle des Spielgestalters, 
um so auf den Spuren von Stefan 
Effenberg oder Ciriaco Sforza zu wan- 
deln. Dabei ist man überaus konse- 
quent vorgegangen, denn zwischen 
den Spielern wird nicht umgeschaltet, 
man ist ganz auf sich alleine gestellt. 
Anfangs bereitet dies arge Orientie- 
rungsprobleme: Das Spiel läuft oft 
am Akteur mit der Nummer 10 vor- 
bei, und man hat alle erdenkliche 
Mühen, den Ball nicht aus den Augen 
zu verlieren. Erst nach und nach ent- 
wickelt man ein Gefühl für das 
Geschehen auf dem gepflegten 
Rasen und ist somit in der Lage, dem 
Ablauf die gewünschte persönliche 
Note zu verleihen. 


spektive., 
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Mit letztem Einsatz wird der Angriff der Ungarn 
abgewehrt 


fa 


Wer sich intensiv mit Libero Gran- 
de beschäftigt, realisiert schnell, daß 
man sich für einen Bereich der 
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Mannschaft entscheiden sollte. Wer 
mit jedem Angriff nach vorne stürmt 
oder bei jedem Ballverlust nach hin- 
ten spurtet wird zwar permanent 
gefordert, legt aber im Gegenzug 
schnell das Pad zur Seite, da dies 


Anstrengung pur bedeutet. 














/ Erst mal Luft holen! Der Torwart verhindert : 
einen frühzeitigen Rückstand 


eÖnc 2 





eines Andy Möller-Stils-ffiden ihre 
Erfüllung: Man zuckelt bequem 
durchs Mittelfeld und schaltet sich ab 
und an in den Angriff ein - der Rest 
des Teams wird es schon richten. 
Und tatsächlich, die von der CPU 
gesteuerten Kicker machen ihren Job 
ganz gut, obgleich natürlich auch die 
jeweiligen Gegner (zur Auswahl ste- 
hen bisher leider nur Phantasie- 
Nationalmannschaften) mit allen 
Wassern gewaschen sind. 

Etwas Kopfzerbrechen bereitet 
derzeit lediglich die technische Seite 
der Namco-Entwicklung. Man fragt 
sich ernsthaft, warum man im Hause 
der Tekken 3-, Ridge Racer-, oder 
Soulblade-Macher eine derartige Gra- 
fikengine aus der Schublade holt. 

Aber keine Angst, die zahlreichen 
Spiel-Modi und nicht zuletzt das kurz- 
weilige Vergnügen, gegeneinander 
anzutreten oder zu zweit in einer 
Mannschaft zu agieren, fesseln län- 
gerfristig vor den Bildschirm. 
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n Rillen in den Reifen sind na 
im Spiel berücksichtigt 


gt versuchen, an der Seite nach 
vorne zu gelangen 


Team Bizzare Creations getrennt und 
Setzt von nun an sämtliches Vertrau- 
en in die Jungs von Visual 


Science. Dort 


hat man zunächst die Kritikpunkte an 
den beiden anderen Spielen genaue- 
stens unter die Lupe genommen, um 
dann noch einmal ganz von vorne 
anzufangen. 


Freies Training 


Bereits nach einem kurzen 
Blick auf unsere Preview- 





Die Kiesbetten bremsen 
das Fahrzeug extrem ab 


E E . lnnlen 
Heinz Harald macht 
Monaco unsicher 


Version kann man getrost behaupten, 
daß diese Entscheidung nicht gerade 
die schlechteste war. Heißhungrige 
können sich sofort nach dem Laden 
mit einem Quick Race auf die Strecke 
begeben und mit den über 700 PS 
der Formel-Wagen über den Asphalt 
brettern. Die Mehrheit wird sich 
jedoch die Zeit nehmen, sich durch 
die zahlreichen Menüs zu kämpfen. 
Zunächst sollte man im Options- 
menü den Controller und vor allem 
auch die -Soundkulisse seinen 
Ansprüchen anpassen. Generell eig- 
net sich der Arcade-Modus für den 
Neuling "etwas besser. Im Time-Trial 
kann man sich hier bequem mit den 
16 Strecken vertrautmachen und sich 
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Im Replay kann man sich jederzeit noch einmal die 
spannendsten Szenen anschauen 


WR ER 


aa el 


en 
Villenneuve muß Michael Schumacher auf sei- 
nem Heim-Grand-Prix passieren lassen 


mit etwas Übung auch den Strecken- 
verlauf einprägen, denn spätestens 
beim ersten Qualifying wird man 
erkennen, daß ohne Streckenkennt- 
nis kein Land zu sehen ist. Die eigent- 
lichen Arcade-Rennen gestalten sich 
im Endeffekt recht einfach, ohne 
große Bedenken steuert man seinen 
Wagen über die Piste und nimmt 
dabei alles mit, was einem in den 
Weg kommt. Hauptsache, man 
erreicht schnell die Ziellinie und wird 
nicht-überholt. Der klassische Gera- 
de-durch-die-Schikane-Trick funktio- 
niert dabei genauso gut, wie das 
Mißbrauchen des Vordermanns als 
Bremsblock für die nächste Kurve. 
Die Höhepunkte kann man sich;nach 
einem kurzen Druck auf die _Start- 


Die Randsteine sollte man 
unbedingt ausnützen 


Taste, als Wiederholung nochmals zu 
Gemüte führen. Um etwas Abwechs- 
lung in den Rennalltag zu bringen, 
gibt es zusätzlich eine. Arcade-Mei- 
sterschaft, bei der es nicht etwa dar- 
auf ankommt, möglichst viele Punkte 
zu sammeln, sondern von Rennen zu 
Rennen neue Aufgaben zu bewälti- 
gen. Fahrer und Strecke sind dabei 
fest vorgegeben, und das Ziel,besteht 
bspw. darin, mit Tuero im Minardi in 
Monte Carlo sechster zu werden. 


Qualifying 


Realismus pur bietet aber erst der 
eigentliche." Grand-Prix-Modus. Hier 
bestreitet man entweder ein Einzel- 
rennen oder gleich die ganze "98er 
Saison...Dank..offizieller-Lizenz - darf 


„te. l.r 


Am Nürburgring wurde sogar an 
die Mercedes-Tribüne gedacht 


man dabei-auf die aus.demFernse- 
hen bekannten Fahrer und Teams 
zurückgreifen. Einziger Miesepeter ist 
wie immer Jaques Villeneuve, der wie 
üblich als Driver 1 bei.Williams auf- 
taucht..Spätestens hier zeigt sich aber 
die Nützlichkeit des Namen-Editors, 
vielleicht gibt es in der Endversion ja 
sogar einen Cheat, der das Bild von 
Villeneuve auf den Monitor zaubert 
(Hallo Psygnosis!).-Zuerst sollte man 
sich für einen Kurs entscheiden, was 
dank der ausführlichen Streckener- 
klärung, die allemal den RTL-Vorbe- 
richt ersetzen könnte, kein Problem 
sein sollte. Noch vor dem ersten Trai- 
ning kann der Spieler dann jede 
Menge Einstellungen. vornehmen. 
Der-Schwierigkeitsgrad ist zwar ein- 
stellbar, läßt sich aber durch Brems- 
und Lenkassistenten zusätzlich beein- 
flussen. Wer sich nicht gern auf die 
RTL-Wettervorhersage verläßt, kann 
dieses natürlich auch per Knopfdruck 
verändern (könnte aber Ärger mit 
Emma Peel geben). Mit Schäden, 
Ausfällen, Reifen- und Benzinver- 
brauch und Flaggensystem kann man 
seinem Rennen den letzten authenti- 
schen Feinschliff verleihen. Vor 
jedem Wettstreit sollte man sich aller- 
dings in den drei Trainings-Sessions 
Zeit nehmen, sein Auto der Strecke 
entsprechend abzustimmen. Hat 
man erst einmal die richtige Aufhän- 
gung, die passenden Bremsscheiben 
und die Bremslastverteilung, die opti- 
male Flügeleinstellung und die nötige 
Reifenmischung gefunden, kann-man 
das ganze Setup zum Glück spei- 
chern und später bei Bedarf wieder 
laden. Im Qualifying. konnten wir zu 
unserer positiven Überraschung ein 
„Advance Time”-Feature vorfinden, 
das es ermöglicht, die Zeit zwischen 
seinen gezeiteten Runden schneller 
verstreichen zu lassen. Die fortschritt- 
lichste Neuerung ist jedoch der Mehr- 
Spieler-Modus. „Vorausgesetzt man 





hat zwei PlayStations, zwei Fernseher 
und ein Linkkabel, können bis zu vier 
Spieler gleichzeitig gegeneinander 
antreten. 


Rennen 


Die _ Einstellungsmöglichkeiten, 
das ganze Drumherum und auch die 
Bedienbarkeit stimmen eigentlich 
schon, bleibt nur zu hoffen, daß Psy- 
gnosis: die Endversion in dieser Hin- 
sicht nicht wieder verschlimmbessert 
Angenehm wurde ich 
auch von der momentanen Steue- 


überrascht 


rung, die Fahrzeuge lassen sich recht 
präzise über die Fahrbahn bewegen 
und beinahe alle Perspektiven sind 
gut spielbar. Mit einem analogen 
Controller besteht sogar die Möglich 
keit, abgestuft Gas zu geben und zu 
bremsen. Dabei merkt man endlich 
auch einmal wie schwer es ist, im 
Regen ohne ABS die Geschwindigkeit 
zu verringern. Lediglich grafisch muß 
sich bis zur Endversion noch einiges 
bewegen. Die Hintergründe bauen 
sich wesentlich zu spät auf, und vor 
allem in Monaco erlebt man ein der 
artiges Clipping, daß man meint, man 
fährt durch ein Blitzgewitter. Dafür 
wird man andererseits mit: kleinen 
Details wie glühenden Bremsschei- 
Strecken sind 
erneut so realistisch gelungen, daß 
Meister Villeneuve weiterhin auf der 
PlayStation üben kann. Bleibt nur 
noch zu hoffen, daß es Psygnosis 
diesmal 
Potential zu nutzen und damit der FI- 


ben verwöhnt. Die 


versteht, das vorhandene 


Lizenz gerecht zu werden 
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Sportspiel-Liebhaber können 


sich auf der PlayStation eigent- 
lich pudelwohl fühlen: neben 


genialen Fußballspielen gibt es 
in den Sektoren Eishockey, ° 


Basketball und American Foot- 
ball zumindest einen Vertreter 


mit überragender Spielbarkeit. j 
Wer hingegen gerne mal ein ’ 
hart geführtes Duell mit den 


Fäusten austragen will, kann 
lediglich auf klassische Beat’em 
Ups im Tekken-Stil 


zurückgreifen. ° 


Für Fanssdes Boxsports gibt es 7 


nicht viel zu lachen: In Deutschland 
kann man lediglich auf Victory Boxing 
zurückgreifen, welches jedoch einige 
nicht verkennbare Schwächen besitzt. 
Zwar steht ein Nachfolger in den 
Startlöchern, allerdings scheint man 


lediglich grafische Verbesserungen | 


anzustreben, am fragwürdigen Hau- 


drauf-Gameplay dürfte sich nicht viel 
ändern. Da stimmt es einen durchaus ‘ 
frohgemut, wenn die Sportspiel-Göt- ' 
ter von Electronic.Arts sich des unter- 
repräsentierten Themas annehmen: 
Was auf der diesjährigen E3 noch als ' 





CHAMPIONS 





 —  ) ig 


'QUARTEY 


OFMA203 


Erinnert 


MOMA2O1 


en 


OFMA207 






In-Fight: Der Computer 
Deckungsarbeit 


Knock Out Kings und auch in den 
Staaten unter diesem Titel für Furore 


" sorgte, heißt inzwischen Box Champi- 


ons und, soviel sei schon einmal ver- 
raten, hat spielerisch nichts von sei- 
ner Faszination eingebüßt. Die Eckda- 
ten des Spiels blieben aber unverän- 
dert: Insgesamt 38 Boxer stehen auf 
drei Gewichtsklassen verteilt zur Ver- 
fügung, für Abwechslung ist in dieser i 
Hinsicht also schon gesorgt. Zudem 
handelt es sich keinesfalls um Phan- 
tasiekreationen aus den Köpfen der 
verantwortlichen Entwickler, denn alle 
Sportler-sind. die virtuellen Versionen 
realer Vorbilder. Herausragende 
Größe ist zweifelsohne Muhammad 
Ali, der beste Boxer aller Zeiten. Da 
man die Zeitkomponente bei der Ent- 
wicklung nicht berücksichtigt, dürfen 
noch mehr Alt-Stars in neuer Frische 
in den Ring klettern. Erbittert geführte 









Fun Generation: Woran hast Du in der 
Vergangenheit gearbeitet? 
Keith Orr: Ich bin nun sct 





VERSION 8-15-98 5:19PM 
CAREER MODE 


VERSION 8-15-98 5:19PM 
TRAINING 





\SPORTS 


) ıon seit 17 Jah 






FAST STEP BACK Ich 
FULL BOLO 
LEFT BODY 
LEFT CROSS 
[1 12 2,7, 70729 


RANK: IS, 
RECORD: ü AND.o 
I Kö)s: 0, DRAwS: 0 





auzıert 


FG: Was hat Dich zu Box-Champions 







LEFT JAB inspiriert? 
LEFT KIDNEY q Hr 
LEFT UPPERCUT KO: Ich bin schon sei 





Fan, und daß ich in 
durchbl 





icke, merkt man auch im 








Mit der Create-a-Player-Funktion erstellt man FG: Was ist Dein absolutes Lieblings- 
seinen Wunschkämpfer... 
spiel? 
KO: Ein indizierter Shooter und Command 
& Conquer 
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FG: Wie hast Du es geschafft, die große 
Welt des Boxens in ein Videospiel zu 
bringen? 

KO: Die Spieler 


schon 
























haben über die Jahre hin- 





viele Boxspiele präsentiert 


ıst anders. Wir 








Sammlung an 





h eine führende High End 








Technologie 

FG: Welche Probleme stellten sich Euch 
in den Weg? 
KO: Die größte 


technische Herausforde 





die erstaunlich weich wirkenden Kör- 
per der faustschwingenden Recken, 
denen man niemals anmerkt, daß sie 
nicht aus altbewährten Polygonen 
zusammengesetzt wurden. Goraud 
Shading heißt das Zauberwort, und 
besonders im Vergleich zum schon 
angesprochenen Victory Boxing läßt 
diese eher rare Technik das körperbe- 
tonte Geschehen fast schon lebens- 
ah aussehen. Dank simpler, aber 
keinesfalls anspruchsloser Steuerung 
indet man sich schnell im Ring 




























„um dann in der ersten Runde ausgeknockt in 
der Ringecke zusammenzubrechen 











(Light, Medium und Heavy) die Fäu- 
ste fliegen. Je nach Entfernung zum 
jeweiligen Gegenüber variieren dabei 
‚die Manöver, in Kombination mit R2 
kann man gar einige fiese Treffer in 
die Leistengegend des Gegners 
‚anbringen. Wer von Ermahnungen 
des Ringrichters nichts hält, darf alter- 
nativ ein „Schlachtfest“ veranstalten - 
dieser Spielmodi bietet weder Regeln 
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Im Gespräch mit 


Keith Orr, Producer von Box-Champions 


‚zurecht und läßt mit drei Schlagtasten 


- Gesichtspartie 
. Kämpfers, immer gepaart mit passen- 


noch Gewichtsklassendifferenzierung Kän 
- den Vibrationen des Dual Shock- 


FG: Welche Besonderheiten bietet Box 
Champions, um die geringe Zahl an 
Special Moves ausgleichen zu können? 







gefallen 
FG: Welche bekannten Boxer werden 
im Spiel enthalten sein? 


te das 


zu nenner 

Rocky Marciano, Jo 
Ssey 

FG: Was ist das Realistischste am Spiel? 














KO: Die Infight-Action mit herausfliege 
den Mundst ınd Knockotı JIe 
Boxer-Modelle n sei tisch 
aus. Außerdem sind einige inte 
Moves, wie der Ali-Shu und R 3 
nards Bolo Punch enthalten 


FG: Wer stand für das Motion-Capturing 
zur Verfügung? 

K ar 
Ray 


ring 
Ing 


De La Hoya, Shane \ 








uanmen 


FG: Vielen Dank für das Gespräch, Keith 


Gewicht, Haarfarbe und einige Eigen- 
schaften (stilvoller Boxer oder rüpel- 
hafter Schläger) definiert wurden und 
der Rookie mit einem Namen verse- 
hen wurde, geht's in den harten 
Boxalltag. Nach intensiven Trainings- 
einheiten kämpft man sich nach und 
nach in der Rangliste nach oben, um 
anschließend gegen den amtieren- 
den Weltmeister um den heißbegehr- 
ten Titel zu boxen. 

Obgleich die uns vorliegende Pre- 
view-Version noch ein gutes Stück 
von der Serienreife entfernt war, hin- 
terließen die Box Champions einen 
angenehmen Ersteindruck. Beson- 
ders spektakulär: nach harten Schlä- 
gen benommen durch den Ring tau- 
melnde Muskelberge, die erst ihren 
Mundschutz. und anschließend das 
Bewußtsein verlieren. Um brutalen 
Treffern mehr Nachdruck zu verlei- 
hen, verfärbt sich mit der Zeit die 
des schwächeren 


Pads. 
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KOSTENLOSE KOMPLETTLISTE. 


Dreamcast 


ANFORDERN! 


Sony Playstation 
Dreamcast 


jetzt vorbestellen 


Metal Gear Solid - Playstation Sega Saturn 


Zelda 64 ??? 


A 
(is: 


Nintendo dt Nintendo 64 
DVD - Digital Video 
Spiele,- Hardware - Zubehör 
Umbauten - Reparaturen 
Magazine 


in Space - DVD 


Jein versund in köln 





nd Nintendo-Liebhaber 
noch auf ee 
n tollenspielen und Action- 
Adventures im 64-Bit-Format 
warten, können sich Play- 






tion-Besitzer seit jüngster 


Zeit nicht mehr über mangeln- 


den ftware-Support beschwe- 
ren. Nach Highlights wie 


Alundra, Wild Arms und Breath 
f Fire 3 steht mit Monkey Hero 
bereits ein weiterer 

Titel ins Haus. 


Ganz im Gegensatz zu den mei- 
sten Action-Adventures, in denen 
man mit einem mystischen Helk 
der wiederum ein mächtiges Sc 
mit sich führt, durch phantasi 
Landschaften zieht, darf im vorliegen- 
den Spiel amüsanterweise ein Affe 
gesteuert werden. =D. Natürlich handelt 
es sich bei Monkey aber nicht um 
einen normalen Alltagsaffen, son- 
‚dern, wie der Titel bereits verrät, um 
einen waschechten Helden - nur 
eben in Affengestalt. Die für den 





Zusammenhang erforderliche Story 


ist nicht besonders einfallsreich und 


daher schnell erzählt: In einer dem N 


Affendorf nahegelegenen Bibliothek 
hat sich der üble Nightmare King ein- 
genistet und ist im Begriff, das magi- 
sche „Storybook” an sich zu reißen 
und schreckliche Alpträume über das 
ganze Land zu bringen. Trotz soforti- 
gen Eingreifens des Helden gelingt es 
dem King (nein, nicht der!) vor sei- 
nem (vorläufigen) Dahinscheiden 
noch, das Storybook in acht Teile zu 
zerfetzen und diese im ganzen Land 
zu verteilen. 


Ape's Odyssee 

Hier beginnt nun die eigentliche 
Reise des Affen durch die riesige 
Abenteuenelt, die sich laut Herstel- 
ler über drei Oberwelten und 16 
Labyrinthe erstrecken soll. Hauptauf- 









Propeller in der Lüftkfeise 
und auf diese Weise üb 
zu fliegen. ‘Wie & 
"Adventures gewöhnt ist, müsg 
zudem) regelmäßig Schatztn 
geöffnet, Schalter betätigt und Rätsel 
gelöst werden. Unter Tonkrü n fin- 
den sich energieauffrischende| Pfirsi- 






HEADBAND!) 

It is I, your' MASTER SAGE. 
„|Monkey, you have recovered 
the SCROLL OF HOVERING! 






Abwechslung und Langzeitmotivation 
ist also wieder ‚einmal gesorgt. Der 
Hersteller verspricht sogar Profis eine 
Mindestspielzeit von 80 Stunden. 


Wie früher... 


Monkey Hero erinnert trotz seiner 
Pseudo-3D-Polygongrafik sofort an 
alte 16-Bit-Zeiten, was jedoch keines- 
falls abwertend zu verstehen ist. Viel- 
mehr offenbart sich dem Spieler hier 
der altbekannte Charme eines Secret 
Of Mana, ohne aber auch nur 
"annähernd in dessen berühmte Fuß- 
Stapfen treten zu können. Aufgrund 
der Tatsache, daß die uns vorliegende 
Preview-Version noch gelegentlich 
 abstürzte und einige bisher ungeklär- 
te Mysterien enthielt (z.B. waren auf- 
fällig viele Schatztruhen einfach leer), 
ann jedoch noch 'kein endgültiges 
Urteil abgegeben werden. Der Test 


ee EN Er nn 
Mittel eines speziellen Stirnbands steht der Held ständig mit seinem weisen Meister in Ver- 
bindung, der ihn mit Tips versorgt 


3 


„Was ihm einer der beiden aber übel nimmt 
und deshalb sofort die Axt zückt! 









abe des Helden ist es, das) Gleich 
gewic ischen Traum- und Alp 
aumwe ‚wieder herzustellen. Schon) 
kurz nacı Spielbeginn erhält Monkey) 
seine spätere Standardbewaffnung in 

Form eines Bambusstabs, mit dem er), 
den obligatorischen Feindkreaturen B; 


die Flausen austreibt. Um Gegner zu | \E SEHE 
Oftmals Kalt man einen speziellen Schlüs- 
sel, um eine Truhe zu öffnen 






besiegen, gibt es jedoch noch einige 
weitere innovative Möglichkeiten. Al), 
können beispielsweise Kisten aufge 
hoben und auf Feinde geworfen oder % 
ein Faß als rollendes Geschoß 
benutzt werden. Des weiteren darf 
man stellenweise Regale umkippen 
und so die Bösewichte zu Brei verar- 






Now you can spin your STAFF ‚che oder wertvolle Münze aa 
PN denen man in diversen Läden‘ 
Gegenstände einkaufen kann. Für 


folgt in us der nächsten Ausgaben. 
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ULKSPILUEIE 


NDEREN SICH amüsıcP en) 


die Tür 
DURCH" 

harter 
Schlager aus den Boxen, und ich sitze 
hier im Nebenraum, und versuche, die 
letzten drei Jahre Revue passieren zu 
lassen, während nebenan die Feier zur 
Vollendung unserer Jubfläumsausgabe 
läuft. Ich könnte ja jetzt schreiben, wir 
haben in den letzten drei Jahren 
gespielt und geschrieben, während 
das reale Leben an uns vorbeiflog; 
aber das trifft heute wohl nur auf mich 
zu. Naja, ich habe wenigstens den 
Kühlschrank mit dem Bier in Reichwei- 
te stehen. 


Die erste Ausgabe der Fun Gene- . 


ration entstand noch in einem erbärm- 
lich kleinen Büro irgendwo in der 
Innenstadt von Würzburg. Damals 
„residierten“ wir zu viert (Stephan Gir- 
‚lich, Martin Weidner (beide heute play 
PlayStation), Kai und ich) in einem 
30qm großen Büro. Da wir uns auf 
das dünne Brett „Videospiele“ nicht 
unbedingt ganz stellen wollten, ver- 
suchten wir durch konsequentes Sam- 
meln leerer „Landliebe“-Milchflaschen 
Kapital auf die Seite zu schaffen. Einer- 
seits besagte unser Masterplan, die 
kultivierten Milchpilzkulturen an einen 
namhaften Joghurtfabrikanten in Süd- 
deutschland zu verschachern, der 
gerade Experimente mit lebenden 
Joghurtkulturen durchführte, zum 
nderen wurde das Leergut-Pfand 





Stellvertretender Chefredakteur ı.R. Holger feiert seinen 
letzten Arbeitstag im Amt 


Während seiner Versuche, sıch geschäftlich weiterzubilden, ıst Götz extrem reizbar 


u 
| 


Fabian versucht durch das Öffnen eines Fensters (wır wußten gar nicht, daß die aufg 
Redaktion zu bringen 









Binzi nach seiner ersten Gran Turismo Test-Session ım 
Fun Generation-Windkanal 
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ehen), frischen Wind ın die 





gerade von 0,30 DM auf 0,70 DM 
erhöht, was bei unserer Anlage wie ein 
Hauptgewinn an der Börse war. Leider 
erlitten wir einen unvorhersehbaren 
Börsencrash, als der ganze Laden 
eines Nachts spontan und unerwartet 
einfach abfackelte. Zu diesem Thema 
gilt es, ein böses Gerücht aus der Welt 
zu schaffen. Also, wir wollten wirklich 
aufräumen, irgendwann. Für den 
außenstehenden Beobachter mag das 
wie ein Müll... äh Rohstoffsammelplatz 
ausgesehen haben, aber es ist wirklich 


„nicht wahr, wenn man uns unterstellt, 
- das Prinzip der Brandrodung entdeckt 
zu haben. Das waren südamerikani- 


sche Nomadenstämme, o.k, keine 
üble Nachrede gegen ethnische Min- 
derheiten, klar? 

Der Ausgang des Infernos hört sich 
eher an wie ein Fall für Mulder und 
Seully. Ihr müßt Euch vorstellen, der 
gesamte Bürokomplex, also dieser 
Raum, die Kammer, wie auch immer, 
war in Schutt und Asche gelegen, nur 
die Festplatte des Servers, auf dem 
alle Heftdaten gespeichert waren, 
überlebte nahezu unbeschädigt. Tja, 
die Wahrheit ist irgendwo da draußen. 

Danach fanden wir uns in einem 
Heizungskeller in der Max Planck- 
Straße in Höchberg wieder, denn die 
Büroräume, die wir beziehen wollten, 
sollten erst in zwei Monaten fertig sein, 
so zumindest die Aussage des Archi- 
tekten. Daraus wurden dann fast vier 
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Nachwuchsredakteur Uwe ist ein waschechter Video- 
spiel-Junkie 


a strahlt der Rastaman! Nach erfolgreicher Verfilzung 
durfte er sich endlich wieder die Matte waschen und 
sieht nun aus wie seine Idole Bub Marley und Peter 
Tusch 


Das Dream-Team aus dem Erdgeschoß! Anzeigenberater Rolf Ganzer, Disponentin Birgit Latzel und Geschäftsführer 
Wolfgang Hartmann beim Freudentanz über die Erfolge der Fun Generation 


Monate, denn es war Sommer, Bauar- 
beiter haben Bier, und wir waren ja 
auch noch jung. Endlich in unserem 
neuen Domizil angekommen, widme- 
ten wir uns ganz unserer eigentlichen 
Passion, den Videospielen. Daran hat- 
ten wir soviel Freude, daß Stephan 
und Martin ihr eigenes Magazin 
machen wollten, unsere Schwester- 
zeitschrift play PlayStation. 

Ich brauchte deshalb redaktionel- 
len „Nachwuchs“, den ich mir direkt 
aus dem oberfränkischen Örtchen Hof 
importierte. Doch bevor Fabian Döhla 
unseren Horizont mit seiner Anwesen- 
heit verdunkelte, ließ sich Holger für 
einige Monate für eine vollzeitige Tätig- 
keit bei der Fun Generation gewinnen. 
In dieser Zeit entwickelten wir die 
„selbsthilfegruppe anonymer Schla- 
gerfreunde Würzberg e.V., die Theorie, 
daß der FC Bayern immer dann ver- 
liert, wenn Holger bei mir. Fußball 
schaut, und interessante Diättips für 
Currywurst-Junkies. Bald allerdings war 
dieser Spaß vorbei, denn Holger woll- 
te lieber Medizin studieren. Für ihn 
kam Fabian..Es war schon etwas 
befremdlich, den jungen Mann wie- 
derholte Male bei geistreichen Diskus- 
sionen mit, den schimmligen Essens- 
resten hinter seinem Schreibtisch zu 
ertappen. Diese haben sich in ihrer 
einjährigen Lagerungszeit weiterent- 
wickelt und gingen am 27. September 
erst zum Friseur (wegen der langen, 


blauen Haare) und anschließend zur 
Bundestagswahl. Zudem füllt er seine 
Freizeit damit aus, seinen Golf zu 
einem Gesetzesverstoß auf Rädern 
hochzutunen, nur um ihn entweder 
umgehend von der Polizei stillegen zu 
lassen oder aber um ihn an die 
nächstbeste Leitplanke zu setzen. Um 
Fabian ob seines Trübsals einen Spiel- 
kameraden zu besorgen, engagierten 
wir Daniel. Er telefoniert am liebsten 
mit sich selbst und erfreut sich dabei 
an den eingesparten Gebühren. 
Generell ist bei Daniel das Sparen 
angesagt: Nachdem er kurzfristig eine 
26-Zimmer-Wohnung gekauft hat, fiel 
dem East Coast-Editor erst spät ein, 
daß man ja auch Möbel benötigt. 
Immerhin, in einem unbeachteten 
Augenblick gelang es ihm, eine fast 
ladenneue Matratze aus einem unbe- 
aufsichtigten Sperrmüllcontainer zu 
entwenden. Die hauseigene Telefon- 
anlage besteht derzeit aus zwei 
Joghurtbechern, als Küche wurde ein 
YPS-Überlebensset für Geheimagen- 
ten zweckentfremdet. 

Natürlich möchte ich unsere freien 
Mitarbeiter hier nicht vergessen. Fast 
jeder von ihnen ist von Anfang an 
dabei, d.h., sie sind freiwillig seit drei 
Jahren bereit, in diesem Chaos mitzu- 
arbeiten. Allein dieser Leistung 
gebührt unsere tiefe Bewunderung, 
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17 schönste Videospielredaktion Deutschlands im Jahr 1996 
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(v...n.r. Kai, Binzi, Stephan Girlich, Julian, Philipp, Stefan Hellert, Bastian, Markus Appel, Götz) 


DAS WERTUNGSSYSTEM 


FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System. Eine „IO von 10“ 
bedeutet, daß das Spiel in seinem Genre zum heutigen Tag das überzeu- 
gendste Stück Software für dieses System darstellt. 

Um unsere Tests noch leserfreundlicher zu machen, wird die Quintessenz des 
Textes mit ein paar kurzen Worten am Schluß zusammengefaßt. Das Spieler- 
profil erklärt kurz, für wen das Spiel besonders geeignet ist. Die Angabe des 
allgemeinen Schwierigkeitsgrades erklärt, wie schwierig es sein wird, das 
Spiel durchzuspielen. Die Genrekollegen zeigen Alternativen zu dem geteste- 
ten Titel auf, wobei die angegebenen Wertungen auch immer in Relation mit 


der Altersangabe (Heftnum- 
mer) und dem System 
gebracht werden sollten. 

Die vier Wertungsnoten las- 
sen sich folgendermaßen 


entschlüsseln: Rating 

(Gesamtfunktionalität / 
Motivationsfaktor / Vorno- 
ten), Gameplay (Funktiona- 


lität der Spielmechanik), 
Grafik (Design, technische 
Umsetzung, künstlerische 
Note) und Sound (FX, Kom- 
position, Klangverfahren). 
Deshalb: Niemals eine 
Schnittmenge aus den Ein- 
zelnoten bilden und sich 
fragen, warum das Rating 
nicht stimmt. Denn Rating 
setzt sich aus den drei Vor- 
noten und den oben 
erwähnten Faktoren zusam- 
men. 
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SOUND 

GAMEPLAY sueeeneenennnnnn 
Dieses Spiel wird Euch 


gefallen, wenn Ihr ... 
.. Abe’s Oddysee (PSX. FG 9/97) mochtet! 













gen den ee 
gen v versuc die. fünf Energie-Totems zu ze t 
Wrack seines Raumschiffes gefangenhalten. Sollte'e um. se : 
alle fünf Energie-Totems zu zerstören, wird er 
der.-freigesetzten negativen Energie 
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komplett in deutscher 
altene Einleitung 


erfolgreichen 

unter ist endlich 

t sich zum Test. 

in der letzten Fun Generation 
ıtet, läuft der Kampf zwischen 

sch und Dino komplett in hoch- 
auflösender Grafik, wie sie bis jetzt in 
dieser Form und Aufmachung konso- 
lenweit noch nicht zu bewundern 
war. Damit wird auch der unschein- 
bar groß anmutende Performance- 
Abstand zwischen Segas Newcomer 
Dreamcast und dem schon abge- 
schlagen wirkenden N64 wieder 
halbwegs geradegerückt. Die Lösung 
für die bislang fehlende Hardwarepo- 
wer entdeckte das Iguana-Team rund 
um David Dienstbier in einer simplen 
Speichererweiterung für den in der 
Kritik stehenden 64-Bitter. Gerade 
mal 4MB reichen aus, um aus einst- 
mals neblig-matschigen Optiken eine 
kristallklare Grafik werden zu lassen. 
Hinsichtlich der Technik hatte man 
lediglich mit dem Problem zu kämp- 
fen, daß Turok 2 nicht vom Anbeginn 
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‚ der Entwicklungsphase für Hi Res- 
Grafiken optimiert wurde. In letzter 
Instanz wählten die Entwickler somit 
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nie mehr zurück auf die alten Pfade 
begeben. 


? Aamit einen besseren Überbliek zu verschäf- 


" anlocken. Uhd; dann kommen ‚doch wieder 






Keine Waffe im eigentlichen Sinn! Mit der Flarg 
LET RUE NER ETTEENEICT TAUCHT ET 


fen. Alternativ fassen sich auch einige Gegger 
Waffen ins’ Spiel. Ein schlauer Turok schieft 


den verwirrten Feinden ohne zu zögern ih den 
schuppigen Rücken. 





Grenade Launcher 
Muß man dazu noch was sagen? Mit demGra, 
natwerfer übermittelt» man. den zahlreichen 
Bösewichtern die schönsten Grüße. Allerdings 
bedarf das Wurf-Timing einiges anUbung. Mit 
zuviel oder ‘zuwenig Power abgeschüssene'« 
Granaten kommen schneller zurück, ls einefn, 
recht seimkann, 






















# ist gefragt! Hu ö 
? mr einen vertretbaren Kompromiß: Alter- Warum die Dinos 
. nativ zur bildschirmfüllenden Darste- ausgestorben sind... 
lung kann man das 3D-Abenteuer Die Problemstellung bleibt bei 
Pe - auch in einer Letterbox-Variantespie-e Turok 2 nahezu unverändert. In ins- in ER 
er aan a R a . e : iese Waffe eignet Sich be | EN. 
7 iR 7 ; len, die für eine höhere Framerate gesamt sechs Leveln hat sich das Nahkampf und Sale Kinsiktich Werfirch 
3 PNZZE sorst. Im Lo Res-Modus, sprich der Böse in all seinen schrecklichen For- schlagskraft nicht‘ ünterschätzt”wderdens Ypr « 
2 (Ar® "selben Auflösung wie schon beim men ausgebreitet und sorgt für Tod allem ‘gegen kleine Raptoreii, die „mitt 
AN - Vorgänger, läuft das gesamte Gesche- und Verderben. Die erste Mission Schgwaften: dr il, Bgoßarn Magkjonganit" 
u ai . } PRESS x \ r N : wänd' erlegt“werden ‘künnen. leistet dieses 
IE - hen absolut flüssig, allerdings will führt den mutigen Indianer an den Kampfmiösseg. hervarragende® Bienste.& Auch 


" man sich schon nach den ersten Hafen von Adia. Dieses ehemals unter Wasser ist.diese Waffe ficht zu verach- 
Schritten in der hochaufgelösten Welt friedliche Fischerdorf wurde von gu | . 






Nahkampf! Oft kommen die G 
es einem lieb se 











+4 schoß kann man die Gegner im Metzgerstil in 
— ihre Einzelteile zerlegen. Einmal geworfen fin- 

det das rasiermesserscharfe Objekt immer 
© wieder seinen Weg zurück zu Turok und hin- 
IF _terläßt dabei blutige Schneisen in der Dinoar- 
mee. 











= unter der Wasseroberfläche. Die Pfeile werden 
mit einer enorm hohen Geschwindigkeit abge- 
schossen, was weit entfernte Gegner am 
Näherkommen hindern sollte, 
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#nara2o  ° 
& Razor Wind Ä ! Spear Gun Shredder 4 War Blade 
+4 Frisbee im Dschungel: Mit diesem Wurfge- 3 Diese Harpune eignet sich nur für den Einsatz Die Update-Version der Schrotflinte. Immerhin Die War Blade ist eine gelungene Steigerung 


lassen sich mit diesem netten Gerät gleich fünf 
Schuß in äußerst kurzen Intervallen abgeben. 
Wehe dem, der unvorsichtigerweise in Reich- 
weite kommt. 


Ides’kleineren Talons. Im Nahkampf kann man 
mit diesem doppelklingigen Messer verhee- 
renden Schaden anrichten. Bei Munitionsman- 





gel eine brauchbare Alternative. 
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Pistole | DEREN OFEN. PL ERTE Kur a ARD: ar: INA JALEET eu ARE T 
Diese kleine Pistole ist nicht gerade der Weis- #% 7% k h j 
heit letzter Schuf.' Gerade "gegen größere $ # ei y- ‚® } 
Brocken hat man seine liebe Not, die Durch“ 9 3 ef 
schlagskraft ist angesichts der robusten Fejn- | E 
de nicht unbedingt der Wunschtraum eines # ® ? \ il =. 
Dinosaurierjägers \ eo 3 
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ehe, 


Mit diesem hilfreichen Upgrade der normalen j 
Pistole kommt deutlich mehr Freude auf. Die 
kürzeren Intervalle zwischen den Schüssen 
erleichtern das Duell zwischen Turok und dem 
Rest der Welt gleich erheblich. 
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Und nochmal: Für den Fall. dafm WELCH AMB- Pak beein sollte Pe auch a: allerdings zugute, daß sie etwas flüssiger läuft, allerdings ist dies kein Grund, sich für 
haben wir einige Szenen aus Turok 2 - Seeds of Evil in beiden Auflösungsvarianten diesen Modus zu entscheiden. Die phänomenale Optik mit 4MB-Unterstützung hat alle 
gegenübergestellt. Der Unterschied ist deutlich, im Lo Res-Modus wirkt das Bild eine Argumente auf ihrer Seite - im Action-Stress bemerkt man die marginalen Slowdowns 
ganze Ecke unschärfer, der übliche Verwischeffekt der N64-Grafikhardware kommt wirklich nur am Rande. 

deutlich stärker zum Vorschein, als dies in Hi Res der Fall ist. Der Lo Res-Variante kommt 





Tranquilizer Gun 
Das Betäubungsgewehr läßt sich zu zwei 
Zwecken mißbrauchen: Entweder man betäubt 
die Gegner. um sie anschließend vom Tief- 
schlaf in den Todesschlaf zu versetzen, oder 


man blockiert mit betäubten Gegnern speziel- F einer Dinosoid-Armee genetisc 
(3 Schalter, die Turok zum Lösen einiger Rätsel erzeugte Dinosaurier-Hybriden) dem 
dauerhaft aktivieren muß. Allerdings sind SERRR B 
einige Lebewesen gegen das Betäubungsmit- Erdboden gleich “gemacht. Überall 
tel immun wüten außer Kontrolle geratene Brän- 
de, und in der Luft liegt der Geruch 
des Todes. Egal, in welche Abschnitte 
des riesigen Levels sich Turok 
bewegt, die Dinosoids haben nahezu 
keinen Bewohner des einstmals 
malerischen Städtchens am Leben 
gelassen. Lediglich vier Kinder konn- 
ten sich vor den mordlüsternen Besti- 
en in Sicherheit bringen - was dem 
Spieler einen der vier zur erfüllenden 
Wer nicht hören will. muß fühlen. Bei dieser Aufträ kei Et di 
Variante des Betäubungsprinzips legt man die & a IE See: = wu ne 
NSG Eee 5 SUbmissionen erfüllt sind, gilt es, das 
Gegner lassen Turok Zeit. andere Waffen aus- so wichtige Energie-Totem zu finden. 
ass auch die Flucht zu ergrei- | Am jeweiligen Levelende trifft Turok 
; auf den sogenannten Spirit Father, u Ohne die passenden Schlüss 


ersten Levels k 
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[a hargd Dart Rifle 
























resistent gegen Lava, giftige Gewäs- 
ser, kann weiter springen oder sieht 
Dinge, die ihm vorher verborgen 
geblieben sind. Erst mit diesen Mög- 
ichkeiten erreicht man im Verlaufe 
des Spiels Abschnitte, die unzugäng- 
lich waren oder an die aufgrund 
energiezehrender Hindernisse nicht 
heranzukommen war. 
b Level 2 bringt eine völlig neue 
Komponente in Turoks Aktionsradius. 
Erinnert sich jemand an die feindlich 
gesonnenen Triceratopse aus dem 
ersten Teil? Inzwischen kann Turok 
selbst auf dem Rücken dieses behä- 
bigen Dinosauriers Platz nehmen 
und für Recht und Ordnung sorgen - 
einer der spektakulärsten Momente 
im ganzen Spiel. Der dritte Spielab- 
schnitt ist in den Sümpfen des Todes 
angesiedelt. Grafisch fasziniert die 
Umgebung durch eine nochmals 
gesteigerte Detailverliebtheit. In der 
düster gehaltenen Umgebung 
sprießen seltsame Pilze aus dem 
Boden, versperren Lianen und dich- 
tes Buschwerk die Sicht auf hinterhäl- 
tige Gegner, von denen es Turok- 
typisch wieder mal eine ganze 
Menge gibt. So trifft man im dritten 
Level erstmals auf nervige Killerbie- 
nen, steinewerfende Mutanten und 
zahlreiche Killerspinnen. Das Prinzip 
des Vorgängers wurde dabei über- 
nommen; Nach dem Motto 












| „Bestimmte Waffen gegen bestimm- 
te Gegner” muß man bei der Wahl 











der Kampfperipherie weise vorgehen. 
Auch der oftmals knapp bemessene 
Munitionsvorrat erlaubt keine stun- 
denlangen Experimente. Nur wer 
genau weiß, welcher Gegner auf wel- 
che Attacke allergisch reagiert, schlägt 
sich erfolgreich bis zum Ende des 
Spiels durch. Die Rätseleinlagen wur- 
den im Sumpf des Todes leicht ange- 
hoben. Unter anderem muß man 


: Turok 
£ versiegeln, um den Feind einzusper- 













erst einen Zünder finden, um damit 
feindliche Munitionsvorräte in die 
Luft jagen zu können - keine leichte 
Aufgabe, denn innerhalb stattlicher 
fünf Sekunden gilt es, aus dem ver- 
zweigten Tunnelsystem zu fliehen. 
Hat man alle gestellten Aufgaben 
gelöst, geht es in die Höhle der blin- 
den Jäger. Diese skurrilen Wesen 
können zwar absolut nichts sehen, 
orten aber im Gegenzug jeden Herz- 
- schlag und riechen Blut auch zehn 
” Meter gegen den Wind. Um den resi- 


| stenten und äußerst aggressiven 


Blindgängern Herr zu werden, muß 
sämtliche Lüftungsschächte 


ren. Im fünften Level angelangt, wird 
man von der abgedrehten Grafik 


I förmlich erschlagen. Turok findet sich 


- in einer Insektenkolonie wieder, die 


E durch schillernde Texturen und spie- 


 gelnde Reflexionen an den engen 
Tunnelwänden eine bizarre Optik bie- 
tet. Die Feinde passen ganz hervorra- 


[ gend in dieses Ambiente: Geflügelte 


Riesengottesanbeterinnen, kampflu- 
" stige Käfer und glitschige Maden 
" kommen einem im Sekundentakt vor 
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Selbst kleinere Gegner darf man keinesfalls 
unterschätzen 


iger 


Plasma Rifle 
Diese High Tech-Waffe ist vÖn Haus als mit 
dreiflig Schuß ausgestattet. Ähnlich wie der 
Tek Bow verfügt diese Waffe über einen,$ni- 
per-Modus und ermöglicht somit Angriffesaus 
großer Entfernung. Hinsichtlich der Durch- 
schlagskraft ist sie dem Tek Bow jedoch über- 
legen 
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ilt das eiserne Turok-Prinzip „Ers auf den N Vom Elektroschock gelähmte Urzeitriesen 


ießen und dann trotzdem nicht fr. i bereiten Turok ein leichtes Spiel 


den Lauf der gerade gezückten Waffe. 

Zudem versperrt die Insektenbrut 

komplette Gangsysteme. Bevor Turok 

weiter in die Tiefen der Gewölbe vor- 

; i stoßen kann, muß er schmierige Eier 

Flame Thrower zerstören, die bei einem Treffer mat- 

Grafisch sammelt der Flammenwerfer am schige Blutklumpen auf dem Höhlen- 

meisten Bonuspunkte, da der Feuerschweif - 

} boden zurücklassen. Erst wenn alle 

atemberaubend in Szene gesetzt: wurde > ; 3 

SL DS EDERR Eee 5 INSckten geröstet sind, geht es in das 

kleinere Gegner, die innerhalb kürzester Zeit alles entscheidende Gefecht. Im 

eine Umwandlung in leckere Grillware erle- sechsten und letzten Level schlägt 
ben. Auch geflügelte Angreifer sollte man mit 3 e 

dem Flammenwerfer attackieren, da er eine man sich durch das Raumschiff des 

äußerst hohe Streuung besitzt und somit kein Oberfieslings Primagen. Allerdings 

präzises Zielen notwendig ist wartet dieser keinesfalls brav am 

Ende seines Sternenkreuzers, son- 

dern hat sich ganz woanders ver- 

schanzt. Nur mit wirklich allen Talis- 

männern und Adlerfedern, die natür- 


lich nicht einfach so auf der Straße 






















> spielerprofil ° 


Liebhaber von 3D-Shootern müssen zugreifen - und alle 
anderen auch, da man sich diesen Titel keinesfalls ent- 
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Cerehral Bore 














Die innovativste Waffe seit dem Nudelholz. Der ob ano ar 

Cerebral Bore feuert ein Projektil, das nach > schwierigkeit 
Gehirnströmen sucht und sich bei positiver } 

Resonanz tief in den Schädel des Opfers bohrt / Anfangs recht hoch; hat man aber nach einer Einspiel- 
(6lück gehabt, Kai). Dort wird dann in unsanf- 9 phase die Steuerung verinnerlicht, so läßt sich das 
ter Art und Weise die Gehirnmasse abge- actionlastige Geschehen besser in den Griff bekommen. 
pumpt. Da einige Kreaturen aber offenbar ) Dennoch, in den weitläufigen Arealen kann sich auch der 
recht dumm sind, funktioniert diese Waffe # beste Dinosaurierjäger trotz Kartenfunktion schnell ver- 
nicht bei allen Gegnern Au 
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Torpedo Launcher 
Unter Wasser muß sich der gehetzte Turok 
natürlich auch zur Wehr setzen können. Mit Memory Pak M9 Rumbio Pa B2 di liegen, geht es gegen das konzen- 11 von 101 
a ee BE trierte Böse. Und selbst hier spielt die Es fällt zugegebenermaßen 
auf Tauchgang befindliche Gegner hervorra- } 3 h : Sr 
gend in kleinere Stücke zerschiefen. Um der = . Sammelwut wieder eine entschei- schwer, an diesem Spiel echte Kritik 





Tastmuster: eines nen Acclaim 


Veröffentlichung: ..... .November 

























generellen Detailverliebtheit die Krone aufzu- gi en -dende Rolle - Turok 2 bietet erstmals zu üben. Klar, der Hi Res-Modus ist 
setzen, färbt sich das Wasser dabei sogar blu- 1’£ i ein Good bzw. Bad Ending. gerade in Vollbild nicht immer zu 100 
trot. Übrigens ist dies neben dem Talon die \ R p Alissi W ‘ ber 
einzige Waffe im Spiel, die man sowohl an e rozent tlüssig. Buena aber 





Land als auch im kühlen Nafl einsetzen kann. # aaa bedenkt, daß Turok 2 - Seeds of Evil 
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Brest 


Nur nichts anbrennen lassen! Turok bereitet \ 
der Evil-Biene Maja einen hitzigen Empfang 


Der Spirit-Father übergibt Turok ein 
weiteres Medaillon 


ki 
Auge in Auge 





t dem Feind, der jedoch leider 


I in der Überzahl ist 


das erste Produkt dieser Machart dar- 
stellt, so heißt es Hut ab vor den ver- 
antwortlichen Programmieren aus 
dem Hause Iguana. Die Zukunft wird 
zwar sicherlich noch weitere Grafik- 
kracher dieser Güte mit sich bringen, 
- allerdings werden diese dann wohl 
schon den Vergleich mit anderen Pro- 


dukten antreten müssen - schließlich 
ist Super Mario 64 mit dem Release 
von Banjo-Kazooie auch nicht 
schlechter geworden. Lediglich an 
der Steuerung werden sich wohl wie- 
der die Geister scheiden, besonders 
in hektischen Gefechten nent der 
langsame Auswahlmodus ohne Pau- 


- Konkurrenz optisch gehö 


senfunktion Rich- 


rolle mit den C-Tasten 


ungemein. Die 


ans zur Geni 
al aber auc 
re Variante 


Turok 2 - Seeds of Evil ist 
genau das Produkt, welches das 
Nintendo 64 jetzt so dringend 
benötigt. Zum Weihnachtsge- 
schäft hat man diesmal einen 
Titel im Regal, der der gesamten 
g die 
Grenzen aufzeigt und darüber 
hinaus in der Lage ist, aufgrund 
einer für 3D-Shooter unüblichen 
Spieltiefe tagelang zu faszinie- 
ren. Da man dank des 256MBit 
großen Moduls nicht am Sound 
sparen mußte, gefällt auch der 
knackige Soundtrack, der das 
spannende Geschehen immer 
passend und vor allem atmos- 
phärisch hervorragend unter- 
stützt. Nicht enden wollende 
deutsche Sprachausgabe und 
kernige Explosionen geben dem 
Spieler den Rest. Der Faszination 
dieses  Spielspaß-Überfliegers 
kann man sich nur schwerlich 
entziehen. Als Fazit bleibt nicht 
mehr viel zu sagen: Mit Turok 2 
definiert Acclaim den Begriff 
Meilenstein neu! Unbedingt 
zuschlagen, Pflichtkauf! 


nur genial! 
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Sunfire Pod 

Sunfire Pods sind mystische Waffen, die von 
den! Urahnen entwickelt wurden, Die Sunfite 
Pos sind glattedsphärische Pbjektei die dlıs 
einem Material gefertigt/würßlen. das reinem 
Obsitlianfhight ganz upähllich ist. Es helft, 
diese Waffe heinhalfe ‚je püre Kraft der 
Sonne. Im Freien oder in ausgeleuichteten 
Arealen zeigt ein Sunfire‘Pod keine Wirkung 
Wendet man ihn jedoch im Dunklenan. so las- 
sen sich manche Getner vom grellen Lichtblitz 
blenden 


Scorpion Missile 
Launcher 

Das perfekte Totungsgerät, besöfderS®yegen 
mehrere'Geüner. Der 'Raketenvigifäz Schleil 
mehröre Zielsuchräketen gleichkeitig’ab, Ui@ 
mittels Inftarot-Techi nach hilflosen Opfern 
suchen. Allgtdihgs-hafklie Watte ahemkleinen 
NachteilSobald Eine defnwiersabgefeuertem 
Räketän.einen Gegner arfigierthätafblgn his 
zufzwgl welterg Raketen.„Ersnach deg,yalf 
StändigerkYätnichlüng des,ersten Ziels geht. &s 
mit dem,nächsten weile 


Die Waffen des 


Tricetartops 
Befindetsich Tutok atıf dem Rücken des,ice- 
ratopsg so hal’ RAugeiff auf spezielle Waffen- 
systeme. Mil des 20rgm Maschinenpistol& 
Kann ‚man trotz relati® landbakiier"Schußfre. 
quenz großen Schadert in dar deihlli chen Ra 
hen anrichten 
Die Artillerie dient zum Abfeugtg on her- 
kömmlichen Branaten'gder auch * was die 
Sachegleichmiel intelessanter mächt.- Spüit- 
tergränäten. die den Gegnern .kleine Stücke 
reißen 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
... Turok - Dinosaur Hunter (N64. F6 3/97) oder 


ein indiziertes James Bond-Spiel (N64) mochtet! 
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nen bien von derartigen geiz 


stigen Ergüssen? Im Jahr 3000 nach 
Christus wird die Welt nicht mehr von 
Menschen, sondern von 9 Super- 
computern beherrscht, die in der 
Lage sind, Emotionen wie Furcht, 
Haß, Glück und auch Langeweile zu 
empfinden. Was liegt da näher, als 
Autorennen mit Fahrzeugen, die nach 
dem Vorbild der gefährlichsten Tiere 
der Erde gebaut wurden, zu veran- 
stalten. Dank der Phantasie eines 
lustigen Programmierers dürfen wir 
jetzt also mit schwer bewaffneten 
Löwen, Skorpionen, Kobras und Nas- 
hörnern gegeneinander Rennen fah- 
ren und uns dabei so richtig mit jeder 
Menge Waffen beschießen. Zunächst 
sollte man sich jedoch erst einmal 
sämtliche versteckten Geheimnisse 
organisieren, und das ist leichter 
geschrieben als getan. Zunächst ent- 
scheidet sich der Spieler für eines 
der anfangs fünf, später neun anima- 
lischen Fahrzeuge, die sich in Höchst- 
geschwindigkeit, Beschleunigung, 
Panzerung und Waffenkapazität von- 
einander unterscheiden. Danach 
arbeitet man»sich Schritt für Schritt 
durch die vier Meisterschaften nach 
oben, um neue Strecken zu erspielen 
und den Challenge-Modus freizu- 
schalten. In eben diesem tritt man 
gegen vier neue Fahrzeuge im Kopf- 
an-Kopf-Rennen an, wobei der Sieger 
mit dem Auto des Verlierers weiter- 
fahren darf. Das Spiel selbst erinnert 
stark an eine Mischung aus Street 
Racer und Mario Kart 64. Man braust 
mit seinem Wagen über einen von 

neun hügeligen Rundkursen, sam- 
melt jede Menge Extras, wie Bom- 
ben, Magnete, Suchraketen und 
Minen, und versucht dann, seine 


> in;former 


Wer zunächst alle Extras erspielen möchte, sollte sich 
nicht zu sehr mit den Waffen auseinandersetzen und sein 
Hauptaugenmerk darauf legen, als erster über die Zielli- 
nie zu fahren. Dabei auf keinen Fall die Rennstatistiken 
am Schluß wegdrücken. da man teilweise nützliche Tips 


wie „Gas bei Grün gleich Blitzstart”, oder „Gas plus 
Bremse gleich Handbremse“ erhält. Als bestes Nah- 
kampfextra haben sich die roten Raketen bewährt, die 
man mit gedrückter L2-Taste bzw. Steuerkreuz nach 
unten und nach hinten abfeuern kann. 





Diese transparente Brücke ist einer der grafi- 
schen Höhepunkte 


u N Ze 


F; n 
Der Balken am rechten Rand zeigt den Abstand 
zum direkten Kontrahenten an 


Gegner möglichst oft zu rammen und 
zu bombadieren, da so nicht nur die 
Gewinnchancen, sondern auch das 
eigene Punktekonto ansteigen. So 
richtig Spaß macht das Ganze aber 
erst im Mehr-Spieler-Modus, bis zu 
vier Menschen können via Split- 
screen gleichzeitig gegeneinander 
antreten und dabei ein unglaubliches 
Feuerspektakel auf dem Bildschirm 
veranstalten. Der Spezial-Cup bietet 
zusätzlich die Möglichkeit, sich eine 
eigene Weltmeisterschaft aus seinen 
bis zu acht Lieblingsstrecken zu 
basteln. 





dreas Binzenhöfer - Pr Noack = 








Im Zwei-Spieler-Modus sollte man ausschließ- 
lich versuchen den Gegner zu bombardieren 


Narbenlos! 


S.CA.R.S. entpuppt sich als rein- 
rassiges Mehr-Spieler-Party-Game. 
Erst wenn man gemeinsam mit 
Freunden die Pixelwelt unsicher 
macht, kommt so richtig Stimmung 
auf. Wer nur alleine spielen möchte 
oder kann, wird zunächst allerdings 
auch seinen Spaß haben. Solange es 
noch versteckte Strecken und Autos 
gibt, sollte genügend Motivation vor- 
handen sein, die PlayStation immer 
wieder anzuschalten. Wer will, kann 
sogar das Waffensystem abschalten 
und im Time Trial auf Bestzeitenjagd 
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> spielerprofil 


Bestens geeignet für Menschen, die sich gerne mit meh- 
reren Leuten vor der PlayStation versammeln und ein- 
fach nur Spaß haben wollen. Gute Grafik. angemessene 
Spielbarkeit und das etwas andere Spielprinzip sollten 
aber auch den ein oder anderen Rennspielfan vor den 
Bildschirm locken. 


schwierigkeit 


Zwar durch die Geschwindigkeitsoption einstellbar, aber 
dennoch nicht ganz leicht in den höheren Leveln. 
Anfänger brauchen aber keine wirkliche Angst zu haben, 
da in einer der nächsten Ausgaben höchstwahrscheinlich 
hilfreiche Codes erscheinen werden. 


W facts 


ER 1-4 (Multi Tap) 





Spieler: 









Hersteller Wu. ee vn Ubi Soft 





Testmuster:. ........... Ubi Soft 









(mit Ghost Car) gehen. Nach einigen 
Tagen wird man sich allerdings an 
den nett in Szene gesetzten Strecken 
sattgesehen haben und S.CA.R.S. nur 
noch im Mehr-Spieler-Modus bestrei- 
ten. Bis es aber erst einmal soweit ist, 
dürfte bei den meisten Gelegenheits- 
spielern einige Zeit vergehen. Späte- 
stens in den höheren Meisterschaf- 
ten ist Ubi Softs neues Rennspiel 
nämlich alles andere als leicht. Dank 
der Möglichkeit, die Spielgeschwin- 
digkeit etwas zu verlangsamen, kann 
man sich das Fahren zwar etwas 
erleichtern, wird aber trotzdem eini- 
ges an Übung benötigen. 


S.C.A.R.S. ist ein reinrassiges 
Party-Spiel, das auch im Ein- 
Spieler-Modus eine Zeitlang für 
Unterhaltung sorgt. Am besten 
kämpft man sich einmal durch 
die nicht ganz leichten Heraus- 
forderungen und bewirft dann 
seine Freunde mit lustigen Extras 
wie der umherwandernden Zeit- 
bombe. 


GAMEPLAY N. 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
.... Circuit Breakers 7/10 (PSX, F6 8/98) oder 
Vigilante 8 8/10 (PSX. F6 7/98) mochtet! 
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12x25. CENTIPIDE 
° FIFA99, NHLY9, NBA99 
WING OVER 2 

PSX mit Multinorm Umbau* 309.95 RX ZI EXRETEE 99.95 

+PSX Ch i 
PSX mit Umbaura Cooik 34088 CONSTRUCTOR 89.95 

+ PSX Cheat Catridge 359.95 EAU AN ENT 84.95 - 
1M Memcard + Pad + RGB ARMORED CORE ; 4 Or Die Trying 


Fu 
1 Meg Memory Card ‚95] [Standard Controll Pad 3 . Ä DT 
8 Meg Memory Card i Sony Dual Shock Analog Pad 54. I 
72 Meg Memory Card Ä Arcade Stick Interact . £ US Version 19? 
PSX CD-Hüllen (extrabreit) 1, Programm Pad Interact 
RGB + Audio + Gcon Kabel 39. Tasche + Pad + Memory Card 
Scart/RGB Kabel .‚95f{NeGcon Pad & 
Link Kabel i Spezialized Joystick 
Antennen Adapterkabel } Scorpion Light Gun 


Pad-Verlängerungskabel ! LaserGun with Redlight 89.9 TOMB RE 
PSX Multi Tap i Sony Maus incl. Pad 54.9 en 89.95 r 
PERFÜRMER CHEAT CATRIDGE 


Neuste-Version mit aktuellen 95 
üt. Cheats für deine Playstation ® 


SCORPION LIGHT GUN had ‚95 HAN2O-Natural Adrenaline 


; “ B x NHL Powerplay Hockey 98 
Wäalter-PPK Na Hand, 79% Baphomets Fluch 2 5 BANeed for Speed 3 
hu Beyond the Beyond 99.9 Parasite Eve 


Popoulous - The Ird Coming 


REALARCADE GUN || 4.95 |{Premiere Manager 90° 
i n ‚olin McRae Rally It 
vr 5 9 res f 
.® or D 


rash Bandicoot 1 


< ze rash Bandicoot 2 
: Al Ba / G-Con45 kompatibel 
Der vielfach bewährte ; j 95 1 
jetzt noch besser....... Lieferbar. 9 9 60 CD'S mit Beschrif 


2 an 54 ungsindex und auto- 
DOUBLE SHOCK ANALOG PAD Beem „oc ee. 
v 95 i 
Solange Vorrat reicht ur 39) 


G4 Controller \ 
Die ergonomischen N64-Joypads mit ; 

+ Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion. 
. In fünf Designs. 
Unverb. Preisempf. 
59,95 DM 


PSX Lenkrad MK Il 
[BEER CH I ORT EG) 

jetzt mit verbessertem Handling. 
Unverb. Preisempf. 139,95 DM 
















Das offizielle 
„Tekken 3“-Buch 
- Auf 200 farbigen Seiten 
erfährst Du alles über F 
Namcos grandioses 
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Nur 24,95 DM 5 
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. The Glove 
Fühle Dein Spiel! 
Analoges 

[te Kelfell 1253 
Steuern direkt 
mit Deiner Hand. 
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? Unverb. 
Preisempf. 
129,95 DM 
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PLAYSTATION 


ABES EXGDDUS 
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Fabian Döhla - Daniel Johannes 


Abe's Exoddus samt seinen 
Machern, den Oddworld Inhabitans, 


ist eines der wenigen Spiele, bei 


denen man gar nicht weiß, wo man 


am besten anfängt zu erzählen. Bei 
unserem Besuch in Sun Luis Obispo 


nahmen sich die beiden Kreativköpfe 
Lorne Lanning und Sherry McKenna 


die Zeit, um ausführlichst über ihren 


Einstieg ins Business, ihre Träume 
und Zukunftspläne zu referieren. 
Wenn man sich das zweite Pro- 


dukt der Abe-Schöpfer näher betrach- 


T 


pm 


tet, so fällt einem beim besten Willen 
nicht auf, daß die Firmengründer mit 
Sicherheit in der Vergangenheit keine 
Zocker im eigentlichen Sinn waren. 
Lornes Kontakt zu Videospielen 
beruht auf dem Job seines Vaters, der 
damals in Conneticut bei der Firma 
Coleco arbeitete, die unter anderem 
für das populäre ColecoVision und 
den Adam verantwortlich waren. 
Sherry hatte mit Computerspielen zur 
damaligen Zeit überhaupt nichts am 
Hut. Nachdem sie bei der Special 
Effects Firma Rythm & Hues unter 
anderem für die knuddeligen Coca 
Cola-Eisbären verantwortlich war und 
diverse Animationsfilme für Vergnü- 
gungsparks produziert hatte, nötigte 
Lorne sie quasi zum Videospiel. Sei- 
nen Grund für den Schritt in dieses 
Business beschreibt Lorne so: „Eines 
abends saß ich vor einem meiner 
digitalen Gemälde, daß ich auf fast 3 


“ Meter Größe ausgedruckt hatte. Es 


zeigte einen Dinosaurier, der durchs 
Wasser gleitet. Ich schaute wie 
gebannt auf dieses Bild, und schon 
nach einiger Zeit begann sich die 
gesamte Umgebung zu bewegen. In 
einem Regal entdeckte ich einen Joy- 
stick, den ich in die Hand nahm, um 
damit den Dinosaurier selbst durch 
das Meer zu bewegen. Dies war 
zweifelsohne der Wendepunkt für 
Lornes Denkweise. Ihm wurde 
bewußt, daß die Zukunft in der inter- 


‚aktiven Unterhaltung liegt. „Eine vier- 


“ minütige Animation bleibt immer 


eine vierminütige Animation, es wer- 


den nie fünf Minuten daraus werden. 
Hat man hingegen eine Spielfigur 
und 15 Frames, so kann man diese 
Figur wieder und wieder hin und her 





nn en an ma eat 
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Nachgehakt! m: Lanning 
steht Rede und Antwort 


g‘ 


Fun Generation: Abe's Exoddus ist 
ja nun fertiggestellt. Wie sehen jetzt 
Eure Pläne aus? Geht's gleich mit 
Munch’s Oddysee weiter, oder ent- 
spannt man sich am Strand? 

Lorne Lanning: Eigentlich hatte ich 
dem ganzen Studio gesagt, daß sie eine 

oder zwei Wochen freimachen können, 
und ich hatte das gleiche vor. Das war aber 
noch vor dem Zeitpunkt, als jemand mein- 

‚te, wir sollten alle FMVs von Abe's Exoddus 
zusammenschneiden und als Kandidat für 
den besten animierten Kurzfilm der Aca- 
demy Awards einreichen. Und so kam es, 
daß wir dachten, wir hätten endlich die 
ganze Arbeit erledigt - und nun sitzen wir 
da und produzieren mehr Filmmaterial, 
um ein komplettes Werk vorzulegen. Ich 
hab’ sogar meine Reise nach Hawaii abge- 
sagt. Irgendwie weiß ich nicht so recht, 
was ich machen werde. Wahrscheinlich 
ruf‘ ich noch mal bei meinem Reisebüro 
an und versuche, diesmal auch wirklich in 
den Urlaub zu kommen. 

FG: Gab es trotz der ganzen 
Anstrengungen irgendwelche Dinge, 
die man nicht in Abe's Exoddus einbau- 
en konnte, besonders hinsichtlich der 
Technik? 

Lorne: Es gibt immer ein paar 
Sachen, die wir wegen Speicherplatzman- 
gel weglassen. Wir hatten allerlei nette 
Spielereien in der Brauerei geplant. Unter 
‚anderem Flüssigkeiten, die für das Game- 
play sogar von Bedeutung gewesen 
wären. Es war ziemlich cool, aber die Play- 
Statiofi konnte diese Effekte nicht im 

Zusammenspiel mit bewegten Charakte- 
ren umsetzen, weshalb wir es leider unter 
den Tisch fallen lassen mußten. 





SERERERRESATENSESTSE TER LISDENRREBES 
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FG: Was erwartet Ihr eigentlich von 
Abe’s Exoddus? Glaubt Ihr, daß der 
große Erfolg des hervorragenden ersten 
Teils noch zu toppen ist? 

Lorne: Danke für das Kompliment 
zum ersten Teil. Wir glauben hier wirklich 
alle, besonders die Tester und überhaupt 
jeder, der das Spiel gesehen hat, daß es 
noch wesentlich größer ist, als sein Vor- 
gänger. Es ist wirklich ein Kunstwerk. Die 
Kunst, der Humor, das Gameplay und die 
Detailverliebtheit sind unglaublich. Wir 
haben uns echt den Arsch aufgerissen, 
und dies zeigt sich auch in jedem Level. 
Wie schon bei Abe's Oddysee handelt es 
sich um ein gänzlich eigenständiges Play- 
Station-Spiel. Und wenn die Leute nach 
etwas wirklich anderem suchen, und das 
geschieht im Moment, dann kann man 
dieses Spiel aus der Masse herausstellen. 
Zudem darf man auch nicht den ganzen 
schrägen Humor vergessen, der mit ins 
SER URESIESSHEHE 

FG: Was sind neben Abe’s Oddysee 


Lieblingsspiele? 

Lorne: Ich liebe Warcraft 2 und Star- 
craft. Irgendwas an diesen Echtzeit-Strate- 
giespielen fesselt mich immer. wieder. 
Ages of the Empire war auch sehr gut. Auf 
der PlayStation ist Gran Turismo mein 
EoTel OEL Weine 

FG: Wißt Ihr schon, wann der erste 
Oddworld-Film in die Kinos kommt? 
Wird vielleicht schon fleißig daran 
gewerkelt? 

Lorne: Wir wollen in zweieinhalb Jah- 
ren damit anfangen. Deshalb glaube ich, 
daß der erste Oddworld-Film in gut fünf 
Jahren auf der großen Leinwand zu sehen 
sein wird. 

FG: Was denkst Du über den Rück- 
tritt von Berti Vogts? 

Lorne: Ich halte das für eine absolute 
Tragödie. Und wo bekommt er eigentlich 
diese Hosen her? | 

FG: Ah ja! Vielen Dank 


für das 
Gespräch. | 
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und Abe’s Exoddus eigentlich Deine 
| 
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laufen lassen.” Als er Sherry begeistert 
mit diesem Gedanken in den Ohren 


lag, stieß er auf wenig Gegenliebe: 





„Konsolen sind nicht in der Lage, 
High End-Grafiken darzustellen. Mit 
diesen Geräten sind nur Dinge mög- 
lich, die ich schon vor Millionen Jah- 
ren gemacht habe‘ Erst nach einer 
zweijährigen Überzeugungsphase 
griff Sherry erstmals. zum Joypad, 
allerdings nur, um es nach kurzer Zeit 
entnervt in die Ecke zu feuern. Im 
Jahre 1994 ließ sich Sherry dann 
endgültig von Lorne zum Branchen- 
wechsel verleiten. Ihrer Heimat Hol- 
Iywood kehrten sie dabei nicht ohne 
Hintergrund den Rücken. Die Erfah- 
rungen hatten gezeigt, daß die mei- 
sten Angestellten der Traumfabrik die 
Firmen wechseln wie andere die 
Hemden. Da man für die Venwirkli- 
chung der umfassenden Pläne aber 
ein eingeschworenes Team benötig- 
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te, errichtete man sich in der 60.000 
Seelen-Stadt eine eigene kleine Welt. 


Macht oddentlich Spaß 

Mit Abe's Exoddus halten wir nun 
das zweite Produkt der Oddworld 
Inhabitants in den Händen. Eines 
gleich vorneweg: Mit dem letzten 
PlayStation-Auftritt des „häßlichen 
Entleins“ Abe hat man keine exzessi- 
ven Experimente unternommen. 
Technisch war dies aber auch nicht 
möglich. Lorne Lanning spricht offen 
über die Grenzen der Hardware-Per- 
formance und gibt unumwunden zu, 
daß sich ein Hi Res-Modus aufgrund 
zu geringen Arbeitsspeichers nicht 
verwirklichen ließ, auch andere Spie- 
lereien fielen notgedrungen unter 
den Tisch - lest dazu doch auch das 
kleine Interview, das wir mit dem 
Oddworld-Präsidenten geführt 
haben. Die Energien, die nicht in 
technische Sperenzchen gesteckt 


>» spielerprofil 


Jump'n Run-Fans dürfen wirklich bedenkenlos zugrei- 
fen. selten hat man für sein Geld ein derart atmos- 
phärisch packendes Spiel erwerben können. 


>» schwierigkeit 


Anspruchsvoll. Etwas Geduld sollte man aber schon mit- 
bringen. denn oftmals gleitet das Spielgeschehen 
gefährlich nahe an einen Iry-and-Error-Exzess. 


W facts 

















Spieler: ....... 1-2 (abwechselnd) 
Love een ane 900 Screens 
Genre: ..... Adventure-Jump’'n Run 
Hersteller: ........ GT Interactive 
Entwickler: . .Oddworld Inhabitants 
Testmuster: ....... GT Interactive 
Veröffentlichung: .. .23. November 








werden konnten, hat man aber zu 
100 Prozent in den Spielinhalt fließen 
lassen. Abe's Exoddus kommt dem 
Ideal des „Spiels mit Seele” ver- 
dammt nahe. Dazu trägt die perfekt 
durchdachte und brillant inszenierte 
Story den wohl größten Teil bei. Wer 
Abe's Oddysee verpaßt haben sollte, 
bekommt nochmals die letzten 
Sekunden des Good Endings aus 
dem ersten Teil präsentiert und wird 
kurz darauf mit neuen Problemstel- 
lungen konfrontiert. Diesmal sollen 
nicht die Körper der Mudokons zu 
appetitlichen Snacks verarbeitet wer- 
den, vielmehr vergeht sich eine kor- 
rupte Brauerei an den Knochen der 
Verstorbenen. Um ihr. Augenlicht 
beraubte Zwangsarbeiter graben in 


pres ung r 
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In düsteren Umgebungen bekommt man Abe 


nur als Umriß zu sehen 














finsteren Minen nach Skeletten, .die 
anschließend als Basis für das soge- 
nannte Soulstorm-Brew dienen. Nach 
beschwerlicher Reise kommt das 
selbsternannte Rettungsteam, beste- 
hend aus Abe und einer Handvoll 
Artgenossen, in der Brauerei an. Abe 
stürzt allerdings aufgrund eines klei- 
nen ‚Mißgeschicks unsanft in die 
Tiefe. An dieser Stelle greift der Spie- 
ler erstmals aktiv ins Geschehen ein. 
Die Grundelemente der Steuerung 
blieben unverändert, Abe rennt, 
schleicht, springt und klettert noch 
immer genauso agil, wie man das 
vom Prequel gewohnt ist. Seine wei- 
teren Fähigkeiten wurden jedoch 
gehörig verbessert. Die Senso-ver- 
wandten Melodien gibt es nicht 
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mehr, dafür kann man sich aber nun 
wesentlich umfassender gestikulie- 
ren. Zum allseits beliebten „Hallo” 
sind neue Befehle hinzugekommen. 
Mit einem ruppigen „Arbeitet!“ kann 
man Mudokons dazu bringen, kleine 
Aufgaben zu lösen, die Abe alleine 
nicht bewältigen könnte. Von großer 
Bedeutung ist auch die Gefühlsebe- 
ne: Ein „'tschuldigung“ oder Schulter- 
klopfen dient zur Entschuldigung bei 
unsanft behandelten Mudokons und 
ein harsches „Schluß damit“ bringt 
die oftmals aufgebrachte Beute zur 
Ruhe. Um eine etwaige Überbele- 
gung des Pads braucht man sich aber 
keine Sorgen zu machen, da man in 
den ersten der knapp 900 Bildschir- 
me langsam in die Geheimnisse der 
Steuerung eingeführt wird. Auch im 
Rest des Spiels wird man nicht im vir- 
tuellen Regen stehengelassen. 
Immer wieder klären einen Einblen- 
dungen über Feinheiten auf oder ver- 
sorgen den Abenteurer mit nützli- 
chen Hinweisen. Diese kann man 
auch gut gebrauchen, denn das 
ganze Oddworld-Imperium ist inzwi- 
schen deutlich gewachsen. Neben 
altbekannten Paramites, Scrabs, Sligs 
und Sloghi gibt es diesmal eine 
erweiterte Feindpalette. Die Fleeches 
sind kleine, schleimige Würmer mit 
einem Riesenappetit, und die Gree- 
ters erinnern an ein Revival der 
Blechbüchsenarmee und nerven mit 
core Wellrziiete len 
geschränkter Redaktionsliebling ist 
aber der Propeller-Slig, der bomben- 
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werfend durch die Bildschirme gei- 
stert und durch sein tölpelhaftes Flug- 
verhalten für den einen oder anderen 
Lacher gut ist. Im Gegensatz zum 
Erstlingswerk kann Abe durch seine 
'meditativen Fähigkeiten diesmal nicht 
nur von den Sligs Besitz ergreifen, 
sondern auch in die Rolle eines Gluk- 
kons oder Scrabs schlüpfen. Dies 
bringt weitere innovative Elemente 
ins Spielgeschehen, der Rätselfaktor 
aber auch der Schwierigkeitsgrad 
wurden somit leicht nach oben hin 
angehoben. Der Designerschere ist 
leider das widerspenstige Elum zum 
Opfer gefallen; um ehrlich zu sein, in 
der Brauerei hätten wir uns über die 
Anwesenheit auch etwas gewundert. 
Dafür gibt es zwei gänzlich neue Fort- 
bewegungsmittel. Mit einem Minen- 
fahrzeug rollt Abe notfalls auch an der 
Decke entlang und plättet nebenbei 
risikofreudige Sligs. Alternativ kann 
man sich auch als Furz durch die 
Gegend bewegen. Nach dem Genuß 
einer Flasche des Soulstorm-Gebräus 
steuert man eine chemisch pikante 
Dunstwolke und hat somit die Mög- 
lichkeit, sich lästiger Gegner per 
Explosion zu entledigen. 


Mit Abe’s Exoddus haben es 
die Oddworld ILUELIIETIG 
geschafft, den richtigen Weg auf 
dem schmalen Pfad zwischen 
ausgelutscher Fortsetzung und 
spaßigem Sequel einzuschlagen. 
Von der ersten Spielminute an 
wird man förmlich in das kleine 
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Universum hineingezogen und 
will es auch erst wieder verlas- 
sen, wenn man alle Mudokons 
heil aus ihrer mißlichen Lage 
befreit hat. Grafisch hat man den 
bewährten Stil beibehalten und 
lediglich über abwechslungsrei- 
chere Szenarien nachgebessert, - 
vor allem die filmreifen FMVs 
sind PlayStation-weit fast kon- 
kurrenzlos - besonders weil sie 
sich homogen ins Geschehen 
einfügen anstatt separat und 
zusammengeschustert zu wir- 
ken. Allein der Sound hat leicht 
gelitten: Zwar kann man die 
Kompositionen immer noch als 
atmosphärisch genial bezeich- 
nen, manchmal wirkt die Akustik 
aber dennoch einen Tick zu 
abgefahren. Wer also auf der 
Suche nach einem überragenden 
Jump’n Run ist und zusätzlich 
Wert auf eine ausgeklügelte 
Story samt passender Atmosphä- 
re legt, darf dieses Meisterwerk 
nicht verpaßt haben - nicht 
zuletzt, da es das letzte PlaySta- 
tion-Projekt der Oddworld Inha- 
LIIELEK ETC 













Wenn Ihr zulange mit dem Nachbrenner fliegt, 
steigt Euer Energieverbrauch enorm an 
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CLEAA THE PEOPLE OFF THE STREETS AND PUT 
THEN IN THE SAFE HOUSE» ARKED BY THE 
UNITE DOT ON YOUR RADAR 
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> spielerprofil 


Neben Genrefans für all diejenigen geeignet, die für 
zwischendurch noch eine gute Portion Action benötigen. 






> schwierigkeit 


Insgesamt gesehen recht niedrig. Es kann zwar vorkom- 
men, daß einige der Missionen auf den ersten Blick 
unlösbar erscheinen, wenn jedoch genügend geforscht 
und entwickelt wurde sollten keine größeren Schwierig- 
keiten mehr auftreten, so daß B-Movie zügig durchge- 
spielt werden kann. 
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ERRET TIER GT Interactive 
Entwickler: ... .King of the Jungle 
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Fun Generation: Du genießt ja große 
Anerkennung als erfahrenster Designer. 
Sicher hast Du noch all die Spiele im 
Hinterkopf, an deren Entwicklung Du 
bereits beteiligt warst; was war beim 
Spieledesign dieser Titel der wichtigste 
Aspekt? Ein cooles Aussehen, spieleri- 
sche Ausgewogenheit oder was? 

Stephane Koenig: In Zeiten, als noch so 
altertümliche Geräte v er ZX Spectrum 
und C64 angesagt f reichte es, 
schon, sich einer neue: n technisc) g 













einem neuen ©** 
schließen und 2 
entwickeln. Sol 
vation impl ii ar, C 

eine Lösungsmöglichkeit aus, wie man 
den neuen Code anpassen könnte. Dann 
wurden noch neue Grafiken hinzugefügt 
ein gutes Spiel auf die 
ein ne gestel t zu haben. 1985 funktionier- 
var noch, aber wie wir alle wissen, 
ie Entwicklung eines Spiels heutzutage 
t und die Käuferschar so 
anspruchsvoll, daß ein 
nicht mehr nur 40% 
gen, 30%. grafische Ausreizung, 

















neues Produkt 
technische Neuerun- 
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Im Verlauf des Spiels kann auf ein umfangrei- 
ches Waffenarsenal zurückgegriffen werden 








Gameplay und 10% Sound bieten kann 
Es muß schon in allen Bereichen beinahe 
an 100% herankommen, Team 
talentierter Leute voraussetzt und deren 
vollen Einsatz für das Spiel erfordert. 

FG: Womit fängst Du bei der Konzep- 
tionierung eines neuen Spiels an und 
woher nimmst Du Deine Ideen? Spielt 
tion eine Rolle (viel- 
ja mit Deinem gehei- 
eund) oder zeichnest du den 
ganze Tag Skizzen? Ist das also alles 
mit harter Arbeit verbunden oder ist 
alles Eingebung? Ein Blitzschlag und 
zack... 'ne neue Idee”? 

SK: Um ehrlich zu sein, habe ich verges- 
sen, was uns auf die Idee zu unserem 
aktuellen Projekt B-MOVIE ‚gebracht hat. 
Normalerweise kann das Anfangskonzept 
eines Spiels aber durch alles hervorge- 
bracht werden, vielleicht durch einen Film, 
ein Buch oder einen Artikel in einer-Zeit- 
schrift. Ist jedoch erstmal ein.Anfängskon 
zept erarbeitet (ist eigentlich ganz leicht), 
sprudeln die Ideen nur so, sobald das 
Team zusarimenkommt und sein ganzes 
Wissen vereinigt. Manchmal gibt es sogar 
zu viele Ideen und einiges muß wieder 
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35 € 












Bei Eurer Basis könnt Ihr die aufgesamır 
er Energie tanken 
















Im Gespräch mit Stephane Koenig 
Producer und Company Director 


Ze)ı) "King « of the 


gekürzt werden, 
gen würde. Ein 
aben ist also gar ni 
Fähigkeit, Ideen zu er 


RANIRER 













E) ck, Sachlichkeit und | Erfahrung. 
ldeb jetzt, da Du ein großartiges 
Konzept entwickelt hast, mußt Du Dei- 
nen Jungs, die für die Realisation ver- 
antwortlich sind, noch sagen, was zu 
tun ist. Inwieweit bist Du in die techni- 
schen und grafischen Abläufe involviert, 
und wie beeinflußt Du das Projekt, um 
sicherzugehen, daß Deine coolen Ideen 
auch verwirklicht werden? 

SK: Das kleine Team von King of the Jun- 
gle hat sich über Jahre hinweg eine 
Menge praktisches Wissen angeeignet und 
ist daher äußerst,erfähren. Für gewöhnlich 
kann jede Person an ihrem Arbeitsplatz 
alleine gelassen werden, um die gestellten 
\ufgaben zu erfüllen und die Qualitäts- 
e, die bei solchen Aufgaben statt- 
bestehen. Außerdem sind wir 
sehr demokratisch orientiert, d.h., wenn 
90% des Teams der Meinung ist, daß 
etwas, das du gemacht hast, nicht gut ist, 


Bei diesem Auftrag müßt Ihr die Ev 
eines Forschungsteams übe 


uierung 
'achen 












© Jungle. 


ist es wahrscheinlich eine gute Idee, es zu 
ändern! Ich persönlich zeichne übrigens 
keine Grafiken mehr. Vor Jahren ist. bei 





m-Titeln das Codieren und 
i tige Kreieren von Bildern viel- 
[Ste siästelfasunsterziliee gewesen aber bei der 
Größe und dem Umfang von B-MOVIE 
wäre das undenkbar. Aber ich weiß, was 
ich mag, und es ist wirklich befriedigend, 
zu sehen, wie das Grafikteam von King of 
the Jungle fantastische, starke, farbenfrohe 
Arcade-Grafiken produziert, die die Spie- 
leengine im besten Licht zeigen. Das ist 
genau die Art von Grafiken, die ich zeich- 
nen würde, wenn ich die Zeit und das 
Talent hätte! Jeder, der an B-MOVIE arbei- 
tet, kann das Projekt ganz einfach beein- 
SS WENN ZERN REN 
rem aufwarten kann, sei es nun in bezug 
auf die Grafik, das 3D-Modell oder, wie in 
meinem Fall als Lead Programmer, mit 
einem Stück des Codes. Normalerweise, 
wenn etwas gut und mit Zeitaufwand und 
unter Berücksichtigung der Einschränkun- 
gen realisierbar ist, finde ich auch einen 
Weg, es zu integrieren. 

FG: Vielen Dank für das Gespräch, Ste- 
PETE 











> Aufgabe hier besteht darin, den Präsiden- 
ten der USA vor den Aliens zu schützen 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
... Nuclear Strike (PSX, F611/97) mochtet! 
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Nachdem man im letzten Jahr 
von Acclaims Hit NFL Quarterback 
Club eindeutig in den Schatten 
gestellt wurde, hat man sich diesmal 
mächtig ins Zeug gelegt und viele Kri- 
tikpunkte des Vorgängers beseitigen 
können. Zunächst einmal wurde die 
Spielgrafik von Bitmaps auf Polygone 
umgestellt, was sehr viele Möglichkei- 
ten, vor allen Dingen im Running 
Play, erschließt. Auch in Sachen Opti- 
onsvielfalt hat sich einiges getan. 
Neben den schon: bekannten - Exhi- 
bition, Season, Cust. Season Tourna- 
ment und Fantasy Draft (mehrere 
Mitspieler stellen sich aus allen NFL- 
Spielern ihr Lieblingsteam zusam- 
men) - kann man jetzt im Trainings- 
Modus verschiedene Spielzüge aus- 
probieren und so das äußerst wichti- 
ge Timing für den tiefen Pass heraus- 
bekommen. Im  Franchise-Modus 
kann man über mehrere Saisons hin- 
weg sein Geschick als Manager unter 
Beweis stellen, Spieler ein- und ver- 
kaufen und auf diese Weise die 


> spielerprofil 
Für jeden Sportspielfan ist Madden 99 ein Muß, denn es 
bietet kurzweilige Stunden auf lange Sicht hin. Wer noch 


nicht vom Football-Virus ergriffen wurde, kann trotzdem 
WEIENSECE 


schwierigkeit 


Knackig in jeder Beziehung. Der Computer kann schon im 
niedrigsten Schwierigkeitsgrad für Football-Laien 
schwer zu schlagen sein. Die Profis werden auch auf den 
höheren Stufen happige Gegner finden. 


W facts 


ER Electronic Arts 
RE, 7} EA Sports 
Be allaizesta Electronic Arts 

Erhältlich 


Hersteller: 
Entwickler: 
Testmuster: 





Über- dafür weniger Durchblick 
Mannschaft nach oben bringen. Im 
eigentlichen Game hat sich die Spiel- 
geschwindigkeit wieder mehr. der 
97er-Version angenähert, das heißt, 
Madden ist wieder deutlich schneller 
geworden, was das vorher erwähnte 
Timing besonders wichtig werden 
läßt. Im Spiel selbst hat sich im 
Bereich Optionen nicht viel getan. 
Nach wie vor kann man aus acht ver- 
schiedenen Kameraperspektiven aus- 
wählen, die Strafen gegen bestimmte 
Regelverstöße individuell einstellen 
und sich im Replay aus allen nur 
erdenklichen Positionen den letzten 
Spielzug ansehen. 


Darauf haben PlayStation-Besitzer 
mit Hang zum Football gewartet. End- 
lich eine deutliche Verbesserung zum 
letzten Teil. Madden bietet alles, was 
das Sportlerherz begehrt: gute Grafik, 
Optionsvielfalt bis zum Abwinken 
und einen intelligenten Kommentar 


Playstation 


KRK III LFDERS) 


Super Bowl-Endspiel 
von Madden, der endlich einmal über 
das übliche ‚Wow, what a Hit!" hin- 
ausgeht. Durch die von NFL Quarter- 
back Club vorgemachte Polygondar- 
stellung ist nun endlich der Hauptkri- 
tikpunkt der letzten. Jahre wegge- 
wischt. Das Running-Play ist nicht 
mehr auf pure Spritekollision ange- 
wiesen, sondern es kann genau 
berechnet werden, wie gut ein Vertei- 
diger den Ballführenden erwischt und 
ob es reicht, ihn zu Boden zu brin- 
gen. So kann das Laufspiel erstmals 
als ernsthafte Alternative zum tiefen 
Pass in die Überlegungen des Spie- 
lers miteinbezogen werden. Und 
doch kann die Höchstwertung nicht 
vergeben werden, denn ein paar 
Wehrmutstropfen haben sich den- 
noch eingeschlichen. Zunächst sollte 
der Schwierigkeitsgrad erwähnt wer- 
den: selbst auf Pro (niedrigste 
Schwierigkeitsstufe) sind die Gegner 
für Unerfahrene recht happig, was 
sich in den höheren Stufen natürlich 
noch steigert. Außerdem wird perma- 
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Das gelbe Fadenkreuz zeigt an, wo der Ball in 
etwa landen wird 


nent ın entscheidenden Situationen 
Holding gegen den Spieler gegeben. 
Oft sogar zweimal hintereinander. So 
wird aus einer hoffnungsvollen 2nd- 
and-5-Situation tief in der gegneri- 
schen Hälfte (fünf Yards müssen mit 
den verbliebenen drei Versuchen 
überbrückt werden) dank zweier 10 
Yards-Penaltys schnell eine 2nd-and- 
long-Situation. Für jemanden, der die 
Strafen aus Realismusgründen nicht 


ausschalten möchte, ist dies ein har- 
tes Brot. 
Trotz aller angeführten 


Schwächen ist Madden 99 wegen 
seines realistischen Spielverhal- 
tens und seiner unkomplizierten 
Steuerung das beste Football, 
das derzeit für PlayStation zu 
haben ist. Wären die oben 
erwähnten Kritikpunkte noch 
ausgemerzt, hätte es mit Sicher- 
heit die 10 von 10 erhalten, denn 
auch die Gegnerintelligenz ist 
deutlich gestiegen und zwingt 
einen zu einer variablen Spiel- 
führung, die wiederum die Lang- 
zeitmotivation zu steigern weiß. 


SOUND ... 
GAMEPLAY . 


Dieses Spiel wird Euch 

gefallen, wenn Ihr ... 

.. NFL Quarterback Club 98 (N64. FG 12/97) oder 
Madden NFL 98 (PSX. F& 12/97) machtet! 





Alle Hoffnungen der Bürger, wie- 
der in einer friedlichen Stadt wohnen 
zu können, ruhen auf dem Los Ange- 
les Police Department, das nun ver- 
ständlicherweise alle Hände voll zu 
tun hat, die Verbrecher zu lokalisieren 
und unschädlich zu machen. Kein 
leichter Job, tummeln sich doch quer 
über L.A. verteilt die miesesten 
Halunken. 


N 


Zu diesem Zweck haben die Cops 
enorm  aufgerüstet und schicken 
einen ferngesteuerten Mech-Walker 
mit dem gefährlich klingenden 
Namen X1 Alpha in den Einsatz, des- 
sen Steuerung traditionsgemäß der 
Spieler übernimmt. Obwohl das 
mechanische Ungetüm auf den 
ersten-Blick einen ziemlich schwerfäl- 
ligen Eindruck macht, läßt es sich 
dennoch recht zügig und gelenkig 
durch die futuristischen Stadt-Loca- 
tions lenken. Um dem organisierten 
Verbrechen Einhalt zu gebieten, ste- 
hen dem Polizisten der Zukunft aller- 
lei Aktionsmöglichkeiten zur Verfü- 
gung. So kann man stets drei unter- 









schiedlich durchschlagskräftige Waf- 
fen mit sich führen: während man 
mit dem Quadratknopf seine leichte 
Waffe in Form eines MG abfeuert, las- 
sen sich mit X schwere Waffen ein- 
setzen und mit dem Kreisknopf bei- 
spielsweise Raketen abschießen. Da 
bei.allen drei Systemen die Munition 


aber begrentt ist, sollte zuerst über- 
legt werden, welches Ziel welchen 
Kalibers bedarf. An bestimmten Lade- 
stationen findet man regelmäßig 
Munitionsnachschub oder Waffenup- 
grades und frische Energie. Über 
letztgenannte freut man sich dann 
auch besonders, da man in den 





Leveln meistens von allen Seiten von 
den Feinden unter Beschuß genom- 
men wird und einem zum Luftholen 
daher kaum Zeit bleibt. Um den 
Schüssen auszuweichen, können die 
Tasten L2 und R2 betätigt werden, 
die den Walker einen Schritt zur Seite 
gehen und etwas länger überleben 
lassen. Das ist auch notwendig, denn 
nach Zerstörung des Mechs muß der 
jeweilige Level wieder ganz von 
vorne begonnen werden, weil es so 
etwas wie Rücksetzpunkte innerhalb 
einer Mission nicht gibt. Diese Tatsa- 
che ist der Motivation leider über- 
haupt nicht dienlich und hinterläßt 
einen unangenehmen Geschmack 
auf der Zunge des frustrierten Spie- 
lers. Zwar handelt es sich bei Future 
Cop keineswegs um ein Jump'n Run, 
der „Zukunftspolizist” verfügt aber 
trotzdem über eine Sprungfunktion, 
mit deren Hilfe ab und zu Abgründe 
überwunden werden müssen. Wer 
sich noch an die Transformers-Fern- 
sehserie und die gleichnamigen 
Actionfiguren erinnert, wird sich auch 
schnell mit der Transformationsfunkti- 
on des mechanischen Cops anfreun- 
den können. Des öfteren ist es näm- 
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lich notwendig, sich per Knopfdruck 
in ein Hovercraft zu verwandeln, um 
z.B. über Wasser fahren zu können 
und auf diese Weise in neue 
Abschnitte des 3D-Terrains zu gelan- 
gen. Auf Wunsch läßt sich zudem die 
Kamera in fünf verschiedene Per- 
spektiven positionieren. 


To protect and to 
serve! 

Future Cop präsentiert sich in 
erster Linie als Actionspiel, wobei es 
aber trotzdem nicht nur um sinnloses 
Herumgeballer geht. Stattdessen 
wurde großer Wert auf taktisches Vor- 
gehen und das Lösen von Rätseln 
gelegt. Immer wieder müssen Schal- 
ter betätigt oder Gegenstände aus 
dem Weg geräumt werden, um wei- 
tere Durchgänge zu öffnen. Dennoch 
nimmt das Vernichten der herumlun- 
gernden Mutanten und ähnlichen 
Gesindels den deutlich größeren Teil 
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Am Ende eines Versus-Matchs wird erstmal 
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Mit dem Jump-Mechanismus kann der Walker 
auch einen Satz über kleine Abgründe machen 


ein, was aber für die deutschen Spie- 
ler wieder einmal um einiges ent- 
schärft wurde. Während die organi- 
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Für die deutsche Version wurden Menschen kurzerhand zu Mutanten, die unlogischerweise auch 
noch grün bluten 








rzes Missions-Briefing, das Euch über die Situation und Aufgaben 
informiert 





Die Entschärfung sollte den 
Spielspaß aber kaum trüben - 
schließlich muß Future Cop nicht 
versuchen, durch brutale Inhalte 
eine breite Käuferschicht um sich 


Spiel nämlich von Anfang an zu 
begeistern. Vor allem der Zwei- 
Spieler-Modus eignet sich her- 
vorragend für unterhaltende 
Duelle mit einem menschlichen 


sche Feindesschar in der US-Version 
in einem Blut- und Gedärmegewitter 
zerberstet, wurde der BPjS zuliebe 
hierzulande auf eine geringe Anzahl 
von grünen Pixeln zurückgegriffen. 


zu scharen. Abgesehen von der 
etwas grobpixeligen Grafik und 
der Tatsache, daß sich nur 
jeweils nach bestandenen Mis- 
sionen speichern läßt, weiß das 


Gegenüber. Das Fehlen von 
Restart Points innerhalb der 
Level muß aber mit einem Punkt 
Abzug bestraft werden. 


>» spielerprofil 

Wer auf „Ballern mit Intelligenz“ steht und gern taktisch 

vorgeht, sollte bei Future Cop zugreifen, da hier auch . 
diverse Rätsel gelöst werden wollen. 

® schwierigkeit 


In 3 Stufen einstellbar; jedoch wird der Frustlevel durch 
die fehlende Möglichkeit, innerhalb einer Mission zu 
speichern. unnötig nach oben getrieben. 


Ww facts 




















Spieler: 








Level: .8 (Single) + 4 (Multiplayer) 
ende Rare 3D-Shoot’em Up 


Hersteller: 






Genre: 











A Electronic Arts 








Entwickler: ...... Electronic Arts 














Testmuster: ...... Electronic Arts 
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GAMEPLAY ... 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 

... Assault (PSX, FG 10/98) oder 
Nuclear Strike (PSX, F611/97) mochtet! 
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Fabian Döhla - 
n Jahr ist es nun 


Daniel Johannes 







Ziemlich 
1 ersten Teil des spaßi- 
15 spe ktakels auf Herz und 
haben. Während sich 


her, daß wir 


Umsetzung anfreunden dürfen, ist im 
fernen Japan bereits ein Nachfolger 
im Handel. 

Noch immer setzt Namco auf die 
chte Schiene: anstatt sich mit 
indizierten Größen zu messen, wird 
bei Gunbarl niemandem wirklich weh 
getan. Trifft man die Hauptdarsteller 
Dr. Dan oder Dr. Don im Eifer des 
Gefechts unsanft in eines der kleinen 
Auglein, so quieken sie lediglich ent- 
setzt auf, Blut oder gar Körperteile 
fliegen uns aber nicht entgegen. Dies 
geht soweit, daß sogar die Ziele im 
Dschungel keineswegs echt sind. 
Wenn man Löwen, Zebras oder Kro- 
kodile abschießt, ertönt lediglich ein 
Geräusch, das an das Zerbrechen 
einer Blumenvase erinnert. 


kindgere 


Im Vergleich zu Judge Dredd und 
Co. entzückt Gunbarl mit einer Viel- 
zahl an Spielvarianten. Neben unzäh- 
ligen Szenarien, die vom Schlachtfeld 
mit kleinen Pappkameraden bis hin 
zur Fledermaushöhle zumindest gra- 
fisch für Abwechslung sorgen, gibt es 
noch einen Vs.-Mode, der einem 


>» in;former 


Erst mit ellenlanger Verzögerung kam die PAL-Version 
von Gun Bullet bei uns in den Handel. Inzwischen heißt 
das Spiel Point Blank, was den an sich harmlosen Cha- 
rakter nochmals deutlich unterstreicht. Ausgeliefert 
wurde das Spiel in zwei Versionen: für knapp 150 DM 
inklusive der Namco-Wumme G-Con 45, für 100 DM gibt 


es das nackte Spiel. Wer noch keinen der beiden Teile 
besitzt, kann zu Point Blank greifen, viel verpaßt man bei 
Gunbarl nun wirklich nicht. 
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Su IDNEBRNAEN 
Frkeur ee 


Kurzweilig: Das Pseudoabenteuer läßt einem im Shining in the Darkness-Stil durch dunkle 
Gewölbe schleichen 


Duelle mit einem Freund ermöglicht, 
wahlweise mit zwei Pads, einer Kom- 
bination aus Pad und Lightgun oder 
gar mit zwei Lichtpistolen, was den 
Spielspaß spürbar erhöht. Echte Play- 
Station-Söldner ballern gar alleine mit 
beiden Knarren gleichzeitig auf die 
kunterbunten Ziele. Eher als netter 
Gimmick ist der Quest-Modus zu 
verstehen, der in ähnlicher Form auch 
im Vorgänger zu finden war. Kurze, 
leider spärlich animierte Zwischense- 
quenzen erzählen eine bislang noch 
japanische Hintergrundgeschichte, 
dank geringer Interaktionsmöglichkei- 
ten tastet sich aber auch ein Durch- 
schnittseuropäer schnell bis zu diver- 
sen Minispielchen vor, die einem 
unter anderem eine U-Boot-Fahrt 
oder die Erforschung gruseliger Ver- 
liese ermöglichen. Allerdings sollte 
man sich darüber im klaren sein, daß 
jeder der einzelnen Events gerade 
mal ein paar Sekunden Zeit in 
Anspruch nimmt. Egal, ob man auf 
Zielscheiben, Kleinstnager oder Vögel 
zielt, nach kurzer Zeit ist der ganze 
Spuk auch schon wieder vorbei - 
Variationen erfährt man nur über 
gesteigerte Schwierigkeitsgrade, die 
dann sowohl höhere Trefferquoten 
verlangen, als auch weniger Zeit zur 
Verfügung stellen. 





Die äußerst schlichte Grafik 
wollen wir Gunbarl nicht negativ 
ankreiden - der Zweck heiligt 
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Nur absoluten Lightgun-Fans kann man den Gun Bullet- 
Nachfolger mit gutem Gewissen ans Herz legen, der Rest 
ENGEN EN NNDEINTICH IHN CH 


schwierigkeit 


Alles dabei! Was anfangs kinderleicht erscheint, wird mit 
gesteigerter Schwierigkeit zum Hektikinferno. Nur zielsi- 
BIENEN USE ENCRIFNES 
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Horsteler 20 Hanne Namco 


Testmuster: .ACME 0211/240 88 00 





unbedingt die Ohren, paßt aber 
dennoch halbwegs zur wilden 
Ballerei. Warum sich jedoch 
gegenüber dem Vorgänger fast 
nichts geändert hat, will nicht so 
recht klar werden, immerhin ist 
inzwischen einige Zeit ins Land 
mm voyue ® N) Wr gegangen. Somit kann man den 
AN h ir N “= 

NN) M) partygeeigneten Shooter bei 

Mi en Leibe nicht uneingeschränkt emp- 
- fehlen. Für Deutschland sieht's 
allerdings etwas anders aus: Da 
wir den zweiten Teil von Time Cri- 
sis mit Sicherheit nicht offiziell 
erleben werden können, sollten 
zumindest Fans des Erstlingswerk 
einen Blick riskieren, wenn auch 
bis zum Europarelease noch 
lange hin ist. 















Zum verlieben: Die Schafe werden 
durch präzise Schüsse nach und nach ihrer Wolle 
beraubt. Lieber wäre es uns aber gewesen, den 

putzigen Weidenbewohnern das mickrige Hirn aus 
dem Schädel blasen zu können 
















Batman’s kleine Brüder? Die einzelnen Szenarien 
unterscheiden sich meist nur hinsichtlich der Grafik 
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Im Vs.-Mode muß unter anderem eine Dampfwal 
ze durch permanenten Beschuß aufgehalten werden 






GRAFIK venneennnnn 
Sound. 
GAMEPLAY 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 


bekanntlich die Mittel. Auch die 
durch die Bank schwachbrüstige 
Akustik verwöhnt zwar nicht 


.... Gun Bullet / Point Blank (PSX, F& 11/97) oder 
Judge Dredd (PSX, FG 1/98) mochtet! 









Kleiner Auszug 
aus unserem Programm... 


Playstation + Dualshock 
Dualshock Pad 
Passport Adapter ınsui 
AU Star Tennis "99 ıpsKı 
Alundra iss 
Atlantis ıpsuı 
Azure Dreams ırsKı 
Banjo-Kazooie ıxsu 
Bio-Freaks ıpswneui .. 
Bomber Man Hero sun 
Brave Fencer iap 
Breath of Fire I iss 
Buck Bumble ou 
Cardinal Syn ıpsxı 
Chopper Attack su 
C6C: Gegenschlag ıpsKı 
Colin MeRae Rally ıpsxı 
Dead or Alive po 
Deathtrap Dungeon irsxı 
Dream ıpsxı 
Explorer ıpsxı 

A F-1 World Grand Prix ısuı 
Sth Element ıpsxı 
Game Buster insursKi 
Gex insuı 
Gran Turismo ipsxı 
Heart of Darkness ıps0ı 
International Soccer "98 ıpswunsu 
MediEuvil mixı 
Miero Machines U3 ırsxı 
Motor Racer 2 ipskı 

Nascar '99 (x 

A NBA Courtside su 
NBA Jam '99 su 
Need for Speed 3 
N20 ıpskı 
Metal Gear Solid nr 
Parasite Eve us 
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LADEN GROSSHANDEL 


Telefon 


nur für Händler!! 
0?11.222910-10 
0?11.22 2910-20 


nahme, Spiele werden im Sicherheitskarton verschickt. 
"Telefonische Bestellungen mit Kreditkarte möglich. 
erter Waren berechnen wir die uns entstandenen 
Unser Recht auf Erfüllung des Kaufvertrages bleib 
n werden nicht angenommen. Irrtümer vorbe 


CONTROLLER PLUS 64 

« Nintendo 64"" kompatibel 

* Controller Pack/Rumible Pack kompatibel 
« Präzisions 3D Analog-Stick 

* Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion 






















y % 
* 2m langes Kabel \ 
« Erhältlich grau, schwarz, T = " H 
rot, blau, grün und gelb 
CONTROLLER 
DUAL JOLT ANALOG 


« Voll Playstation” kompatibel 
« 8-Knopf Design - 1,8m Kabel 
« Analoge und digitale 
Controller-Funktion 
+ „Dual Force Feedback“ 
bei entsprechender Software 


rot und transparent-schwarz 





N. die Stereo-Anlage 
‚* Real A [eittı 


“. \\G-Con Unterstützung 
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MEMORY CARD 

+ Playstation kompatibel 

« Speichert bis zu 15 Spielstände 

» Flash-Rom-Technologie 

* Erhältlich in grau, rot, blau, 
grün, gelb und transparent 


Ale] zipy.\\ nie] 0 111,027.10) 
« Playstation" kompatibel 
« In Zusammenarbeit mit dem 
Jordan Formel-1-Team entwickelt 
* Negcon’"*-Analog und Sony'*-Digital kompatibel 
« 13 Knöpfe und zusätzliches Steuerkreuz 
für maximale Kontrolle 
« Gangschaltung durch Schalt- 
hebel oder 2 Knopf-System 
« Gas- und Bremspedal mit 
realistischem Druckwiderstand 
* ca.3m Kabel zum Lenkrad 









fl » ca.2m Kabel vom Lenkrad 
E zu den Fußpedalen 
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MEMORY CARD PLUS 
Da N13170):12007.1:102, 1710201) 
Spielständen 





und transparent 
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« Erhältlich in grau, schwarz, weiß, 


+ Erhältlich in grau, transparent-rot 
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Quest BU ınsu 

Road Rash 3D 
Tomb Raider 2 
Tomb Raider 2 
Saga Frontier u 
1080° Snowboarding INGY 


(OpanaBUcH 


PSK 


Wild Arms 
Wild 9 ıps« 
WWF: Warzone ıpskHeuı 


tzt auch in Heilbı nn - Kilian Strasse ? 
Kilian Passage] - 74072 Heilbronn - 
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JOLT PACK 
« Nintendo 64” kompatibel 
* Mega-Rumble-Power 
« Sensorisches Feedback 
* Kompatibel zum Rumble 
Pack” Feature 
« Erhältlich in 
schwarz, 
grau, blau, 
rot, gelb 
und grün 













ADVANCED JOLT PACK 
« JOLT PACK mit eingebauter 256k Memory-Card, 
+ Erhältlich in grau, schwarz u. rot 4 
« auch als PLUS-Version mit 1 M Meinoey 
nur in grau 


1212012 7.121617.1:]8 Re] Bi ui 27 707. 
« Akku-betriebenes JOLT PACK 
* Lädt sich während des Spielens 
wieder auf! 
+ Mega-Rumble-Power 
ohne teure Einweg-Batterien 


LEE EEE E EEK EKZENEHO 
Erhältlich bei 


und im gut 
[Te]atlJac-ı 1) 
Fachhandel 





Tel. 0931/3545219 
.......—,.—...uuoe2000© 


Im Exclusivertrieb durch 


Schleefstr. 8 44287 Dortmund 
http//www.dynatex.de 


rste wirklich gelungene Adion- 


Adventure auf Prügelbasis- söllte.'es 
"Werden - was wirklich dahinter steckt, 
haben wir zu ergründen versucht, Wir 
befinden uns auf einer kleinen Insel 
im Pazifik, unweit -der japanischen 
Küste. Zwei Familienclans beanspru- 
chen das Land, weswegen eine bluti- 
ge Fehde entbrennt. Aber die'Samu- 
rai-Truppen, die‘ sich gegenüberste- 
hen, sind von gleicher Stärke} und so 
kommt es nach Jahren der Rivalitäten 
und nach .Hektolitern geflossenen 
Blutes schlie doch zu einer Eini- 

ch. Schon kurze 


Dämonen, ‚die‘ } Teufe 

mit einem der beiden fi le 
häupter heraufbeschw Nur 
legen .nun die" Insel ‘in’ Schutt und 
Asche. Die ehrenvollen Samurais sind 
gegen diese Angriffe machtlos, wes- 
halb sich einer von ihnen entschließt, 
den Weg des Lichts zu verlassen und 
ein Schattenkrieger, ein Ninja, zu wer- 
den. Allein’versucht er nun, bis zum 
Zentrum, des. 13, Level großen Teu- 
telswerks vorzudringen und dort dem 
Oberdämonen .persönlich”den Gar- 
aus zumachen. Eine, wie, sich heraus- 
stellen wird, nicht ganz einfache Auf- 
gabe. 


Der Schlüssel zum 
Erfol 


etrischer Perspektive 
t der Spieler die Kontrolle 
Schattenkämpfer. Die 
schnell. erlernt:, Je ein 


zum, Schlagen, . Treten, 


h viele zur 
und der 


Eine der fiesesten Stellen 


sam laufen, Smart Bomb schmeißen 
und Decken. Irgendwie muß es wohl 
noch möglich sein, eine Rauchbom- 
be abzuwerfen, was-aber bei unserer 
Testversion nicht funktionieren wollte. 
So zieht'man also'los, freut sich über 
die sehr ‚schnelleingängige 'Steue- 
rung und klopft die ersten Widersa- 
cher in Grund und’Boden. Nachdem 
alle Gegner die Waffen gestreckt 
haben, erhält man den Schlüssel, der 


hichte, Frust ist 


plodieren 


die Türe zum nächsten Levelabschnitt 
aufsperrt. Manchmal ist der Key aber 
auch an schwer zu erreichenden 
Orten versteckt, die man über punkt- 
genaues Springen erreichen muß. Ein 
Unterfangen, das wegen ungewöhnli- 
cher» Blickwinkel.und schwenkender 
Kameras sehr. viel.schwieriger ist als 
die Prügelorgie mit den vielfältigen 
Gestalten der Dämonentrüppe. Über- 
haupt zieht sich dies wie ein roter 
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I Schlüssel‘ einsacken und: ‚weiter. 
"Neben den Schlüsseln-verbergen sich 
auch andere: Items wie Bomben, Fal- 
len, Schwerter oder Power Ups in 
Form von Schriftrollen in den Schatz- 
truhen, die manchmal auch an gehei- 
men Orten, wie z.B. einer sprengbaren 
„Wand, versteckt sind.Die Schriftrollen 
verstärken den Punch des Helden und 

2 die. »Durchschlagskraft seiner. Shuri- 
#.kens.'Gut verteilt über den gesamten 


>» spielerprofil 


Geduldig. reaktionsschnell, steuersicher und hart im 
Nehmen, so sollte er sein, der Spieler von Ninja. Wer sich 
diese Attribute nicht zuschreiben kann, sollte das Game 
zuvor gründlich testen, bevor er sich zum Kauf entsch- 
lieht = 1 _ 
>» schwierigkeit 


Unnötig hoch wurde der Schwierigkeitsgrad erst durch 
ungünstige Perspektiven und Kameraschwenks. Die 
Schlachten gegen die Gegnerschar sind hingegen ein- 
fach zu gewinnen (s. Informer) 


Spieler: 7. a 0.. o/areleratnıne.arao5« 1 





sten) ‚oder Sprungrätsel lösen, 


F Mechanische Einrichtungen erschweren das 
. Vorankommen 


D 


ndet man ä 2 
Restart-Points ‚dienen. "Gespeichert 
‘werden. kann"aber nur'am Ende des 
Levels, wenn der Endgegner besiegt 
wurde und sich der Ninja in ‚einem 
Budo-Shop befindet, wo er das zuvor 
abgegriffene Gold in wichtige Gegen- 
stände tauschen kann. Wer ein 
Schwert sein eigen nennt, kann noch 
einen besonderen Move vom. Stapel 
lassen. Durch Halten des Schlagknop- 
fes kann den ‘Waffen. ein" Rundum- 
schlag entlockt. werden, (der allerdings 
auch der eigenen FigurLebensenergie 
kostet. 


Das japanische Prinzip des Yin und 
Yang, des Guten und des Bösen, des 
Hellen und des Dunklen, schlichtweg 


E der Gegensätze, läßt sich hier beson- 
E ders gut heranziehen, denn Ninja ist 
E ein Spiel, das auf der einen’Seite total 


überzeugen konnte, auf.der‘anderen 
aber nur bitter enttäuschen. ‚Positiv ist 


5 zweifellos die technische Umsetzung. 


Dutzende verschiedenartigster Gegner 
schleichen sanft und vor allen Dingen 
ruckelfrei über die schön gezeichnete 
Landschaft, währenddessen das Ohr 
von passenden und niemals stupide 


# wirkenden Melodien umschmeichelt 


wird. Dabei fällt besonders angenehm 


f auf, daß die Gegner in einer bestimm- 


ten Reihenfolge angreifen, was verhin- 
dert, daß vier Gegner gleichzeitig auf 
den machtlosen Spieler einprügeln. 
Eigentlich ist jeder der sehr flotten 
Faust- und Fußkämpfe aufgrund dieser 


| BR ä 


f Alle Zwischenspänne werden in Echtzeit 
berechnet 


13'713 u 


ufmerksame Beobachter entdecken vor den zwei Truhen eine Reißleine, 


x z - 
A Pix 
die eine Falle auslöst 


j 
Au 
ik 


a ! 


a x 
I 4 is‘ L 






Tatsache "probien ZU 
Warum also wird. Ninjasdennoch spä- 
ter mit dem Kommentar „sackschwe- 
res Action-Adventure" in die Videospi- 
ellexika eingehen? Weil ständige 
Kameraschwenks und ungünstige Per- 
spektiven die Sprungrätsel zu einer 
Unverschämtheit verkommen lassen. 
Sehr oft, vor allen Dingen in den höhe- 
ren Leveln, ist man also. gezwungen, 
auf Verdacht zu Springen, wobei man 
den blauen “Helden. natürlich auch 
einige Male in den Abgrund fliegen 
sieht. Außerdem’ konnte Ninja die 
Hoffnungen der Action-Adventure- 
Gemeinde auf ein Fighting Force/ 
Zelda-Genremix in keinem Aspekt 
erfüllen. ‘Ninja läuft nach einem 
stumpfen Strickmuster ab. Jeder Level- 
bereich bietet genau die Lösungen für 
die Rätsel, die er aufgibt-Niemals muß 
man in Cores neuestem Machwerk in 
frühere Gefilde zurück; um sich dort 
die notwendigen Items zu besorgen. 
Außerdem nent es tierisch, daß man 
im. Level nicht abspeichern kann. Zwar 
hat man zu Anfang mit drei Leben und 
drei Credits wirklich mehr als genug 
Reserven, um den Level zu überste- 


a ae 
gew n. 


hen, aber eben nur einen. Da die letz- 
ten sechs Stages eine echte Heraus- 
forderung darstellen, ergibt sich daraus 
jedoch durchaus ein Problem. 


Und doch! Ninja macht richtig 
Laune! Zumindest für die Leute, 
denen es nichts ausmacht, einen 
Level so lange von Neuem zu 
beginnen, bis man ihn endlich 


“a 
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Der Luftfächer sı 
. Rücksetzpunkt dar 


durchgespielt hat. Mit Training ist 
jeder Level zu schaffen, auch 
wenn es zum Schluß richtig hap- 
pig wird. Schade nur, daß man 
weniger auf die Puzzle-Elemente 
geachtet hat, sonst hätte durch- 
aus ein Highlight aus dem Core- 
produkt werden können. Trotz- 
dem werden sich alle Fans von 
Final Fight und Fighting Force 
über den Titel freuen, denn er 
bringt angenehme Abwechslung 
in das „Hulk “macht kaputt!”- 
Genre. Auch alle Fans von knacki- 
gen Schwierigkeitsgraden sollten 
sich Ninja anschauen, denn 
schnell ist es bestimmt nicht 
durchgespielt. Schade nur, daß 
die Sprungrätsel wegen mangeln- 
der Übersicht voll in die Hose 
gegangen sind, sonst hätte Ninja 
eine noch höhere Wertung erhal- 
ten. 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
„. Fighting Force (PSX. F& 12/97) mochtet! 
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Daniel Johannes - Fabian Döhla 


Es ist wohl kein Geheimnis, daß 
die Story das wichtigste in einem 
Spiel ist und sozusagen das Herz- 
stück darstellt. Zwar haben viele Spie- 
le eine gute und interessante Hinter- 
grundgeschichte, richtig in den Bann 
gezogen wird man jedoch nur selten. 
0.D.T. aber weiß von Anfang an mit 
seiner Story zu begeistern. 

Zu Beginn des stimmungsvollen 
Intros zieht ein Zeppelin leise über 
den Himmel. Im Hintergrund ist - 
leicht von Wolken verdeckt - ein 
Mond zu sehen. Ob es sich um den 
Erdmond handelt oder ob die 
Geschichte auf einem fremden Pla- 
neten spielt, bleibt unklar. An Bord 
des Luftschiffes „Nautiflyus” befindet 
sich inklusive Captain eine fünfköpfi- 
ge Crew. Ihr Ziel: ebenfalls unklar. In 
bester britisch-englischer Sprachaus- 
gabe wird dem Spieler aber erklärt, 
daß das Schiff bereits seit „7 Mon- 
den" unterwegs ist und auf Anord- 
nung des Captains nun leichtsinniger- 
weise eine kürzere Route durch uner- 
forschte Regionen eingeschlagen 
wurde, um den - ebenfalls unbe- 
kannten - Bestimmungsort schneller 
zu erreichen. Mysteriöserweise regi- 
striert die an Bord befindliche „Grüne 


in;former 
Um trotz des hohen Schwierigkeitsgrads Erfolge erzielen 


zu können, sollte man zunächst einmal die vier Charak- 
tere auf ihre unterschiedlichen Fähigkeiten und ihre 


Standfestigkeit überprüfen, d.h. mit jedem ein kurzes 
Probespiel wagen. ehe man sich ins Abenteuer stürzt. So 
ist der gewaltige Maxx bspw. wesentlich widerstands- 
fähiger gegen Angriffe als die anderen und eignet sich 
für Einsteiger daher am besten. 





rying. 


Perle“, eine Art magische Kugel, 
magnetische Aktivitäten, die jedoch 
nach Ansicht der Crew keine Auswir- 
kungen auf die bis dato friedlich ver- 
laufene Reise haben dürfte. Doch wie 
so oft handelt es sich hierbei um 
einen Trugschluß. Der Zeppelin wird 
schon wenig später durch die urplötz- 
lich auftauchenden Magnetfelder 
stark in seinem Kurs und in seiner 
Manövrierfähigkeit beeinflußt. Als 
Lösung der Misere bleibt der Mann- 
schaft nur noch die Notlandung auf 
einem schwebenden Kontinent, von 
dem vorher noch nie jemand etwas 
gehört hatte. 


Schon im Vorspann baut O.D!T. 
eine ganz eigene Atmosphäre auf, die 
durch ihre Andersartigkeit fasziniert 
und in Teilen (vor allem durch das 
Luftschiff und die größtenteils unterir- 
dische Erforschung des schweben- 
den Kontinents) an diverse Romane 
von Jules Verne, wie zum Beispiel 
„Die Reise zum Mittelpunkt der Erde“, 
erinnert. Interessanterweise spielen 
sich nach dem Absturz des Zeppelins 
dann auch zwei unterschiedliche Sto- 
ries ab. Während der Spieler mit der 
Figur seiner Wahl, die vor Beginn aus- 
gesucht werden kann, in die düsteren 
Dungeons des unbekannten Konti- 
nents vorstößt, um dort nach Gasfla- 
schen, also dem für einen Neustart 
benötigten Treibstoff, zu suchen, 
bleibt der Captain alleine zurück, um 
auf das Schiff aufzupassen. Je nach- 






ee 


, r , G 
Während das Monster noch irritiert in der Gegend 
herumglotzt, zückt Ike bereits seine Waffe... 





NE SH 


Im Dschungel lauern viele Gefahren: Während 
der kleine Dino nur in die Waden beißt... 


Ca ef 


..hat es das etwas größere Raubtier auf eine 
ganz andere Stelle abgesehen 





Speicherpunkte sind leider sehr rar gesät und können 
nur jeweils einmal benutzt werden 
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dem, für welchen Charakter man sich 
entschieden hat, gestaltet sich die 
Reise dann mehr oder weniger 
schwierig. So liegen Maxx Havoks 


>» spielerprofi 


Profis, die auf der Suche nach einer neuen Herausforde- 
rung sind, sollten auf jeden Fall zugreifen. Aber auch 
weniger gute Spieler. die viel Zeit und Geduld mitbringen, 
dürfen einen Blick riskieren 

gkeit 
Zwar in 3 Stufen einstellbar. aber schon auf „Easy” als 
sehr schwer zu bezeichnen. Die seltene Möglichkeit. zu 
speichern. setzt dem Ganzen die Krone auf, 


W facts 


Entwickler: ......... .Psygnosis 


Testmuster: ......... .Psygnosis 








Vorteile beispielsweise in einer härte- 
ren Rüstung, dank der er mehr ein- 
stecken kann, während der alte 
Solaar ein Meister der Magie ist und 
den Gegnern mit seinem Zauberstab 
einheizt. Zudem stehen noch Corpo- 
ral Ike Hawkins und die vollbusige 
Kartographin Julia Chase zur Aus- 
wahl. Mit Hilfe verschiedener Kristal- 
le, die man ab und zu finden kann, 
lassen sich später auch noch diverse 
Zaubersprüche erlernen, die im 
Kampf gegen feindliche Horden oder 
zur eigenen Heilung effektiv einge- 
setzt werden können. Die Level sind 
durchaus als ziemlich groß und teil- 
weise recht verzwickt zu bezeichnen. 
Eine Übersichtskarte hätte hier 
bestimmt zu einer besseren Orientie- 
rung beigetragen. Natürlich ist es 
nicht damit getan, schnellstmöglich 
die Gasflaschen einzusammeln und 
zum Schiff zurückzukehren, da diese 
ziemlich großflächig verteilt überall 
herumliegen und erst einmal gefun- 
den werden wollen. Des weiteren 
stellen sich Euch die seltsamsten 
Kreaturen in den Weg, die selbstver- 
ständlich versuchen, die Pläne des 
Spielers zu vereiteln, wobei sie sich 
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Fun Generation: Was bedeuten eigent- 
lich die Buchstaben O.D\T.? 
Jean-Baptiste Bolcato: Or Die Trying. Zu 
deutsch: Oder stirb bei’dem Versuch. Ziel 
des Spiels ist.es, das Volk der Callifmit den 
magischen Kräften der grünen Perle.zu ret- 
ten, aber zuerst muß man natürlich sich 
selbst retten! Zu Beginn befindet man sich 
auf der, Spitze einesimysteriösen Turms, der 
mit brutalen ‚Feinden, seltsamen. Gebieten 
und kniffligen ‚Hlindernissenrübersät ist, Um 
im Spiel Voranzukommen, muß man. den- 
ken, kämpfen, und sönstwastun, umifliehen 
und überleben zu können!Das Motto heißt 
also „Fliehen“="oder bei-dem Versuch’ster- 
ben!“ 


FG: Es besteht ja kein Zweifel daran, daß. 
einige der besten Spiele aus Frankreich 


kommen (z.B. Flashback, Out of this 
World, Moto Racer, ‚Alone in the Dark, 
usw.). Die meisten Konsolenspiele wer- 
den aber dennoch in Japan und Amerika, 
dicht gefolgt von England entwickelt. Gibt 
es in Frankreich vielleicht eine große Aus- 


wahl talentierter Spieleentwickler, aus der - 


man schöpfen kann, und siehst Du’das 
„Abweichen von vorgegebenen Pfaden” 
eher als Hindernis oder als Vorteil? 

JB: Wir sind Nicht ‚der/Meinung, daß wir/in 
irgendeiner Weise von „vorgebenen Pfaden? 
der Entwicklung abweichen. Wie Du bereits 
in Deiner Frage festgestellt hast, wurdenjeini- 
ge der besten Spiele in Frankreich entwickelt, 
wie ‚bspw. der Mega:Hit’des vergangenen 
Jahres (zumindest in Europa) V-Rally, Natür- 
lich darfeman auch Rayman und ElFRacing 
von Ubisöft nicht vergessen! Die"Auswahl 


talentierter Entwickler ist aber definitiv he € : 


gleichbar mit der in anderen Ländern, 


gilt auch für die Auswahl,an alteingesesse 


nen Spielern, und man sollte auch nicht ver- 
gessen, daß wir uns älle in’ erster Linie'selbst 
auch als Spieler sehen! Abgesehen davon 
sind wir ein Teil von Psygnosig die, obwohl 
sie ihren Sitz in England haben eine riesige 
Entwicklungsstruktur mit Studios'n aller Welt 
aufrecht erhalten, inklusive San Francisco, Als 
Firma teilen wir unser gesamtes Wissen in 
bezug auf die Entwicklung, was unserer Mei- 
nung nach sehr wichtig ist!! 

FG: O.D.T. besticht durch eine düstere 
Atmosphäre und etwas brutale Inhalte. 
Gewalttätige Videospiele sorgen aber 
immer wieder für Kontroversen. Machst 
Du dir darüber Gedanken, und habt Ihr zu 
irgendeinem Zeitpunkt daran gedacht, 
die Gewaltdarstellung ein bißchen herun- 
terzuschrauben? 

JB: Es ist nicht zu leugnen, daß O.DTT. stel- 
lenweise etwas brutal ist und auch Blut 
spritzt. Der Spieler hat hierbei die Möglich- 
keit, Feinde mit den Fäusten zu erledigen, 
Waffen zu benutzen oder Magie zu verwen- 
den. Mit den Waffen ‚lassen sich Gegner 
rösten, elektrisieren, erschießen oder atomi- 
sieren. Wichtig istyäber, zu’verstehen, daß 
das Spiel einiges mehr bietet alsınur gewalt- 
tätige Auseinandersetzungenf Riesige Level 
wollen erforscht, ‘Puzzles gelöstsünd die 
Steuerung der Spielfigurlinichtig’beherrscht 
werden. 

FG: Du hast erwähnt, daß Ihr Euch bei der 
Entwicklung von’'0.D.T. Stark an The 
Chaos Engine orientiert habt, jedoch sagt 
der Titel nur den wenigsten etwas. Kannst 
Du kurz erklären, um was für ein Spiel es 
sich handelt und inwiefern Ihr Euch 
davon habt beeinflussen lassen? 

3B: Chaos Engine ist ein Spiel der Bitmap 
Brothers (sehr berühmt auf ST & Amiga mit 
den Spielen SpeedBall 1 & 2, Xenon 1'& 2, 
Gods, Chaos Engine I & 2 und letztendlich 
Z). Es ist ein isometrisches Action-Game, in 


dem Man’einen Charakter mit einer großen 
Kanone, ein paar Granaten und einer Spezi- 
al fähigkeit stelert Dem Spiel wurde ein 
leichter RPG-TouchWerliehen, was einem 
ermöglicht? dies Spielfigun aufzupowern, 
indern ‚manlaufgesammeltes Geld benutzt, 
um Power Ups Zu kaufen und auf diese 
Weise die Waffen oder die verschiedenen 
Features; demfACharaktere ZU verbessern. 
Außerdem war der Looklund das Feeling des 
Spiels ein wenig füturistisch ala Jules Verne, 
was sehr originelliwar und sich stark von den 
ganzen yberpunk- Universen, wie man sie 
heute in den Spielen sieht, abhob. 

FG: Light- Sourcing scheint in letzter Zeit 
bei den PlayStation-Spielen in Mode 
gekommen zu sein. Warum, glaubst Du, 


 istes zu sO einem wichtigen Grafikeffekt 


‚geworden? 

JB: Weil es dazu beiträgt, dem Spieler richtig 
in die. Atmosphäre des Spiels hineinzuzie- 
hen. Zudemn erzeugt der Effekt in 3D-Umge- 
bungen mehr Tiefeiund hebt die Grafik bes- 
ser hervor. In O.D!T. habeniwir ein einzigarti- 
ges Real-Time-Lightning-System, das vollen 
Gebrauch von Gouraud Shadowing macht. 

Dadurch lassen sich Schatten besser plazie- 








ren und tolle Nebeleffekte darstellen. 
FG: Wie hal r das Motion-Capturing 
für O.D.T. zustande gebracht? Wird sowas 


in einem speziellen‘ Studio gemacht? 
Habt Ihr Euer eigenes Studio? Und wes- 
sen Bewegungen habt Ihr ptured? 
Das Motion-Capturing würde in einem 
nen Spezialstudio, dem Ecoutez Voir in 
gemacht. Zwar hat hosis mittler- 
= otion-Capture- 
ichaben uns aber aus 
] ‚die Arbeit im Ecoutez 
Voir a. ze 
= wir-haben)bereits in der Vergangenheit mit 
diesem’ Studio. an mehreren Projekten gear- 
beitet (ua. an Adidas Power Soccer) und 
zwar mit großem Erfolg und zu unserer voll- 
en Befriedigung. 
= Ecoutez Voir hat eine sehr große Studio- 
fläche und ist sehr präzise, wenn es ums 
Capturen geht. Zudem werden ständig € 
Kameras benutzt, zukünftig sollen es sogar 
10 sein 
- es liegt ziemlich nahe an unserem eigenen 
Entwicklungsstudio. Vom Büro aus sind es 
gerade einmal 15 Minuten! 
FG: Es wird wohl ein hartes Gefecht um 
den Thron der Third-Person-Action- 
Adventures dieses Jahr. Schließlich stehen 
mit Eidos’ neuestem Tomb Raider, Crystal 
Dynamics’ Legacy Of Kain: Soul Reaver 
und Konamis Metal Gear Solid hoch- 
karätige Produkte in Konkurrenz. Zwar 
sind die genannten Spiele alle recht 
unterschiedlich, lassen sich aber dennoch 
in eine ähnliche Kategorie einordnen. Wie 
kommst Du darauf, daß O.D.T. gegen 
diese Titel und andere, unbekannte Spie- 
le, die erst auf der E3 bekanntgegeben 
werden, bestehen kann? 
3B: - Vier verschiedene Charaktere 
zur Auswahl. 
- RPG-Elemente erlauben es einem, die 
Fähigkeiten der Spielfigur individuell abzu- 
stimmen und verschiedene Waffen zu 
benutzen, Magie zu verwenden usw. 
- Das Gameplay bietet völlige Freiheit, es gibt 
eine echte 3D-Engine, keine vorgegebenen 
Wege oder Kamerawinkel - es ist also alles 
möglich. 
- Einmalige Zaubersprüche bieten dem Spie- 
ler unterschiedliche Kampfvarianten. 
- Französischer Touch: unheimliche und ori- 
ginelle Atmosphäre. 
FG: Vielen Dank für das Gespräch, Jean- 
Baptiste! 
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Zauberstab, mit dem er Energiebälle verschießt 
aber nicht allzu schlau anstellen. Der 
Begriff „Künstliche Intelligenz“ wurde 
von den Entwicklern scheinbar eher 
klein geschrieben, weshalb die mei- 
sten Gegner zwar auf Euch schießen 
und die Spielfigur einer großen 
Menge an Lebensenergie entledigen, 
aber trotzdem meistens schön ste- 
henbleiben und nicht versuchen, 
Euren Schüssen großartig auszuwei- 
chen. Ab und zu findet sich dann 
endlich mal einer der rar gesäten 
Speicherpunkte, die in O.D.T. schnell 
um gerngesehensten Objekt avan- 
cieren. Die einzelnen Level unter- 
scheiden sich in thematischer Hin- 
sicht, sind aber alle sehr düster gehal- 
ten und jeweils in viele kleine 
Abschnitte unterteilt. Am Ende eines 
Dungeons wartet dann ein überdi- 
mensionaler Endboss auf eine Abrei- 
bung, die ihm jedoch meistens nur 
durch etwas Nachdenken zu erteilen 
ist. Häufig bedarf es nämlich einer 
bestimmten Taktik, um ihn besiegen 
zu können. Ist ein Level schließlich 
geschafft, wird jedesmal in eine stim- 
mungsvolle Zwischensequenz umge- 
blendet, die, wie bereits erwähnt, die 
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Im Laufe des Spiels lassen sich verschiedene ..Wozu aber erst die entsprechenden Kristalle Nur mit Hilfe der oft gut versteckten Schlüssel 
Zauber erlernen... gefunden werden müssen lassen sich weitere Türen öffnen 


Fe — Ph 


acer in O.D.T. leider Fur 
häufig auf 


Im Dunkeln ist gut munkeln: In der schlammigen Brühe tummeln 
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gefangengenommen. Hat man wie- 
der einen Level beendet, erfährt man 
dann, wie es ihm anschließend 
ergangen ist, und bekommt in einem 
weiteren FMV erzählt, wie er sich 
zusammen mit . einem seltsamen 
Wesen in einer Gefängniszelle wie- 
derfindet. Dieses Wesen erzählt ihm 
dann auch, daß die Menschheit lange 
Zeit von der auf dem schwebenden 
Kontinent lebenden Rasse regiert 
wurde und daß es keinen Grund 
gäbe, sich zu fürchten. Um nieman- 
dem die Freude zu verderben, soll an 
dieser Stelle der genaue Verlauf der 
Geschichte aber nicht preisgegeben 
werden. Die Existenz zweier Storyli- 
nes sorgt ohne Zweifel für Abwechs- 












die des 


zweite Story im Spiel, nämlich 


zurückgebliebenen (nicht geistig) 
Dieser wird 
man selbst den 
Treibstoff sucht und sich der Rest der 
Crew auf der imaginären Suche nach 
Teilen zur Reparatur des beschädig- 
ten Schiffs befindet, 


fremden Kreaturen 


Captains weitererzählt. 


nämlich, während 


von einer der 
übertölpelt und 


sich allerlei feindselige Kreaturen 


lung, die jedoch auch im eigentlichen 
Spiel geboten wird. So erwarten 
einen in einigen Leveln auch kleine 
Jump'n Run-Passagen, die dem Spie- 
ler einiges an Geduld und Geschick- 
lichkeit abverlangen. Und damit 
wären wir schon bei dem 
eigentlichen Problem des Spiels, dem 
Schwierigkeitsgrad. 


auch 
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Dank derteilweise recht hakeligen 
und ungenauen Steuerung (auch der 
Analog-Knüppel schafft hier keine 
Abhilfe) wird ein Sprung über einen 
Abgrund oft zum reinen Glücksspiel. 
Allerdings sind die Hindernisse und 
Gegner ohnehin des öfteren ziemlich 
happig und wären auch mit: einer 
guten Steuerung kein Kinderspiel. 
Nicht selten muß daher ein bestimm- 
ter Abschnitt an die 10 - 20 mal 
gespielt werden, ehe man erste 
Erfolgserlebnisse verzeichnen kann. 
Auch die Tatsache, daß jeder Spei- 
cherpunkt nur ein einziges Mal 
benutzt werden kann und man sich 
dann zuerst wieder bis zum näch- 
sten, meilenweit entfernten durch- 
kämpfen muß, trägt nicht gerade zur 
Motivation bei. Hat man z.B. mit letz- 
ter Energie und nur einem verblei- 
benden Leben den rettenden (?) 
Save-Point erreicht, wird es wohl 
mehr als schwierig, im Spiel noch 
weiterzukommen 


So bleibt unter dem Strich ein 
eigentlich bemerkenswertes 
Stück Software mit soviel Poten- 
tial, wie nur wenige Titel es 
besitzen, und einer fesselnden 
Story, wie kaum ein anderes 
Spiel sie bietet. Der Spielspaß 
wird aber leider durch die unprä- 
zise Steuerung sowie zahlreiche, 
störende Grafikfehler und den 
überzogenen Schwierigkeitsgrad 
stark getrübt, was wirklich scha- 
de ist, da sich weitaus mehr aus 
dem Spiel hätte machen lassen. 
Hardcore-Zocker, die vor nichts 
zurückschrecken, dürfen aber 
gerne zugreifen. Allen anderen 
sei geraten, wenigstens einmal 
probezuspielen, da man das 
Game doch zumindest mal gese- 
hen haben sollte. 


GRAFIK .. 
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Dies 
gefallen, wenn Ihr ... 
... Deathtrap Dungeon (PSX. F& 5/98) oder 


Nightmare Creatures (PSX, F& 11/97) mochtet! 
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Game Boy 99 | Shining Force II Dt 89 | Future Cop L.A.PD. US 119 | Power Rangers Pinball Dt 59 

Kamera Dt 89 | Shining Force III Part 2+3 JP je 139 | G-Police Dt 89 | Premier Manager '98 Dt 89 
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Final Fantasy Tactics 39 If x er “n « 109 Control Pad ab 25 Nagano-W inter Olympiade ‘98 Dt 79 Warcraft 2 Dt 7 
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Tomb Raider 2 19 Milo’s Astro Line US 169 Everybody's Golf Dt 891 NHL Powerplay '98 Dt 85 X-Me Mi Sisatfiafifen Us 99 
Niohtmare Creatures 34 | Mission Impossible Dt 129 Ogre Battle US 119 Nightmare Creatures* Dt 389 Younz Blood a Dt 89 
ICW vs. NW Multi Racing Championship Dt 99 US 119 & { 
WEW vs. NWO 34 g F P 
Final Fantasy Action-Set 89 | Mystical Ninja Dt 129 l Son Pla Sieiloja) 
Yoshi's Story 29 | NASCAR '99 US/Dt 169/119 y Y 
Gran Tourismo 39 | NBA Courtside Dt 9 unter 50 DM 
2 fire 3 NBA In the Zone '98 US 59 D 
net a er PIENet 2 NFL Gira Club '99 Dt129 Abe’s Odyssee Dt 9 
Diverse Magie Im u 2 NHL 9 as US/DL nr 119 Command & Conquer Dt 49 
Laufwerk PSX 9! MDK + Soundtrack Dt 39 


NHL Breakaway '98 Dt 99 






































































Einbau auf Anfrage Aeoa Man X 3 
= Off Road Challenge US/Dt 139 Mega Man X Di 54 
OlumpicHockes Dt 99 Micro Machines V 3 Dt 45 
mcast DMIBIO HOCKEY a NASCAR '98 Dt 49 
Predator Racing US 169 NHL Powerplav Dt 49 
Daytona 2-Baitleonihe Ede JP 169 | Quest 64 US 169 s DS 
Gadzilla Genermil age Pro Pinball-Timeshock Dt 49 
jodzilla Generations JP 169 | San Francisco Rush Dt 99 as r r Skull Monkeys Dt 9 
Memory Card (VMS) JP 79 | Shadow ofthe Empire Dt 129 pP 5 A jo: U m D QUE N | pP Suik den u Dt 4 
Pen Pen Triathlon JP 169] Star Soldier JP 16 fü Suikode 
oa Rally 2 > ol s 2 ür JP u. US-Games Tennis Arena Dt 49 
Sega Rally 2 JP 169 | Superstar Soccer 64 Dt 89 3 Test Drive 4 Dt 49 
Seven Cross JP 169 Top Gear Rally Dt 99 zum Selbsteinbau I Ar . \ n 49 
Sonic Adventure JP 169 | Turok PV 109 indl. Anltg. 9 9 Ö 55 ir FB TE ae I ; = 
Super GT JP 169 | Vibrationspack ab 29 1 4 : y re Shock tauglich) = = 
Vitua Fighter 3 JP 169 | Virtual Chess 64 Dt 109 Yarhammer t 





==> Unsere Multimedia Shops in Berlin 


SPANDAU MARZAHN 2 Laden/Versand PRENZ’L BERG 
Seegefelder Str.75 Karl-Holz-Str. 16 Danziger Str. 124 Hans-Otto-Str. 28 
nahe Rathaus NUNGHLIIGTTS ET Ecke Greifswalder Str. nahe Danziger 


Geschäftszeiten: Montag bis Sonnabend 10.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Für 
nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache. Postanschrift: Video 
& Game, 10407 Berlin, Danziger Str. 124. US-Import + GV - gebraucht « Dt- Deutsch + PV-Pal Ladenpreise können abweichen! 


Alle Di-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar!!!! Indizierte Spiele gegen Altersnachweis! EUENEGEFAIERT 












_ Während Crash Bandicoot damals 


 . großmäulig als Mario-Killer angeprie- 
sen wurde und sich dann aber 

schnell als Pseudo-3D-Jump'n Run 
entpuppte, das überhaupt keine wirk- 


liche dreidimensionale Bewegungs- 
freiheit bot, sind Gex und nun Spyro 
The Dragon hingegen schon eher 
würdig, den Vergleich mit dem 
bekannten Klempner anzutreten. 
Alles könnte so schön sein in der 
Welt der Drachen - wenn nicht der 
üble Gnasty Gnorc (sprich: Nasty 
Norc) sämtliche Einwohner in Statu- 
en verwandelt hätte. Einzig der kleine 
Spyro wurde übersehen, was ihn 
automatisch zum potentiellen Retter 
seiner Artgenossen macht, auf dem 
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Pilotwings läßt grüßen: In den Bonusrunden muß man mit Spyro durch Ringe oder 
Tore fliegen, um Edelsteine zu ergattern 












nun alle Hoffnungen ruhen. Damit ist 
auch schon die ganze Hintergrund- 
story erzählt, die mindestens so inno- 
vativ ausfällt wie ein nasses Tuch. 


Natürlich tut dies aber wie so oft dem Er 
Spielspaß keinen Abbruch, da das 


Game in spielerischer Hinsicht umso 
mehr überzeugt. 





Wie es sich für einen Drachen 


gehört, kann Spyro Feuer spucken, 
um seinen Feinden einzuheizen oder 
Gegenstände zu verbrennen. Aber 
nicht jeder Gegner läßt sich einfach 
so versengen. Manchmal verhindert 
eine besondere Rüstung einen Scha- 
den durch Feuer, so daß einem nichts 
anderes übrigbleibt, als die Gegner- 
schar ‚einfach über den Haufen zu 
nnen. oder mit einer Rammattacke 
in einen Abgrund zu schubsen. Wenn 
aber alles nichts hilft, kann man sich 
außerdem per Druck auf die Tasten 
L1 oder RI mit einer Seitwärtsrolle in 
Sicherheit bringen. Ein Blick auf Spy- 
ros mickrige Flügel läßt schnell Zwei- 
fel daran aufkommen, daß es dem 





en. Seine verbleibende Energie wird 


dabei durch eine Libelle symbolisiert, 
. die nie von seiner Seite weicht. Je 


heller das Insekt leuchtet, desto mehr 
Treffer kann der schuppige Held ein- 


stecken. Durch das Rösten von Klein- 
tieren, wie Mäusen, Hühnern oder 
kleinen Schafen, wird jeweils ein 
Schmetterling freigesetzt, den die 
Libelle eilig verzehrt. Auf diese Weise 
wird das Energiemeter wieder aufge- 
füllt und Spyros Leben verlängert, 
wodurch das Spiel, in Verbindung mit 
unendlich vielen Continues und der 
Möglichkeit, nach jedem befreiten 
Drachen zu speichern, recht einfach 
wird. Das bedeutet aber keinesfalls 
automatisch auch eine geringe Spiel- 
zeit, da vor allem jüngere Semester 


Gut geklaut! Star Wars-Fans dürften sich beim 
Anblick dieses Ungetüms sofort an Rancor erinnert fühlen 


IR x 1 
R 2 
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Obszön! Einer der Gegner zeigt Spyro den 
blanken Hintern! 


lange genug beschäftigt sein werden. 


Zusätzlich zu den Drachenstatuen 
sind nämlich noch jede Menge Edel- 
steine sowie zehn mysteriöse Eier in 
den einzelnen Leveln verteilt, die 
ebenfalls gefunden werden wollen. 
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Nur auf den speziellen Pfeilrampen kri 
übe 


Findet man einen Drachen, bricht 
dieser aus dem Stein und gibt einem 
in sauberer Sprachausgabe Tips zum 
weiteren Spielverlauf. Leider wurden 
für die deutsche Version aber offen- 
sichtlich nicht gerade die besten Syn- 
chronsprecher und scheinbar auch 
nicht mehr als fünf verschiedene 
engagiert, weshalb es sich empfiehlt, 
sich zu Beginn für die englische Spra- 
che zu entscheiden. Fremdspra- 
cheninteressierte freuen sich über 
die drei weiteren enthaltenen Spra- 
chen (Französisch, Italienisch, Spa- 
nisch). Die Spielstufen sind ähnlich 
eingeteilt, wie man es von Super 
Mario 64 oder Banjo-Kazooie kennt. 
In sechs Obemelten (Artisans, Peace 
Keepers, Magic Crafters, Beast 
Masters, Dream Weavers und Gna- 
stys Welt) finden sich nochmals Ein- 
gänge zu den eigentlichen Leveln 


B- spielerprofil 


Spyro The Dragon ist ganz deutlich auf eine jüngere Ziel- 
gruppe zugeschnitten, die auch ganz sicher viel Spaß mit 
dem Produkt haben wird. Aber auch alte Jump'n Run- 
Hasen und Fans fortgeschrittenen Alters sollten einen 
Blick riskieren. 


schwierigkeit 


Der Schwierigkeitsgrad ist zu Beginn zwar sehr niedrig. 
steigt aber kontinuierlich an, so daß auch geübte Spieler 
in späteren Leveln manchmal herausgefordert werden. 
Bis man Spyro komplett gelöst hat, werden mindestens 
10 Stunden vergehen. 


W facts 
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Entwickler: „Universal / Insomniac 








d Anlauf, um auch größere 
en 


<> 


Maystation 


DIE NELT DER BAG ICCRAFTERS | 
IST WEIT ENTFERNT ' 
UND SEHR GEFÄHRLICH. 


Nur mit Hilfe der Ballonfahrer 





Hat man einen Drachen befreit, bedan 


So was feiges!! Bevor man sich Gnasty Gnorc 
stellen kann, muß man ihn zuerst fangen 


sowie jeweils eine Boss-Stage und ab 
und zu ein Bonus-Fluglevel. Um 
jedoch von einer Welt in die nächste 
zu gelangen, muß zuerst der orts- 
ansässige Ballonfahrer gefunden wer- 
den, der zudem noch eine bestimm- 
te Aufgabe erfüllt sehen will (z.B. eine 
bestimmte Anzahl von Drachen 
befreien oder soundsoviele Edelstei- 
ne finden), bevor er sich bereiterklärt, 
einen zu transportieren. 


Spyro The Dragon bietet dem 
Spieler vollkommene 3D-Freiheit, in 
einer derart genialen Grafik, wie man 
sie auf der PlayStation noch nicht 
gesehen hat. Die Steuerung fällt sehr 
einfach aus und ist daher schnell 
erlernt. Schon nach kurzer Zeit rennt 
man durch die abwechslungsreich 


Be 2 N Ber 


Mama im Hintergrund teilt 


Vorsicht! Die 
ordentlich Prügel aus, falls Spyro ihr zu nahe kommt 


gestalteten Level und sammelt, was 
das Zeug hält. Da liegt aber leider 
auch gleichzeitig der sprichwörtliche 
Hund begraben: Eigentlich ist das 
gesamte Spiel nur darauf ausgelegt, 
die erwähnten Drachen zu befreien 
und Edelsteine zu sammeln. Nur sel- 
ten findet sich, abgesehen von den 
variierenden Grafikthemen, etwas 
Abwechslung. Zwar dürfen mal Kano- 
nen abgefeuert oder Fässer als 
Geschosse benutzt werden, was aber 
nur als netter Gag am Rande betrach- 
tet werden kann. 


Insgesamt fehlt auch bei 
Spyro eindeutig der für eine 
Höchstwertung notwendige Tief- 
gang, wie man ihn bei vielen 
Spielen vermißt. Natürlich macht 
es - vor allem bei der genialen 


felten 


yro von der guten Fee 
einen Kuß,.. 


wird sein Feueratem noch heißer 
sich auch stärkere Feinde besiegen lassen 


Grafik - großen Spaß, mit dem 
kleinen Drachen durch die Lande 
zu ziehen und Feinde zu vermö- 
bein, für eine 10 reicht es aber 
dennoch nicht. Ein ausgeklügel- 
teres Spielsystem, mehr Interak- 
tion mit der Umgebung und 
abwechslungsreichere Aufgaben, 
die es zu lösen gilt, wären der 
Schlüssel zur Traumwertung 
gewesen. Vor allem jüngere Spie- 
ler werden aber trotzdem ihre 
helle Freude an Spyro haben. 





Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
... Gex: Enter The Gecko (PSX, F6 5/98) oder 
Banjo-Kazooie (N64, F67/98) mochtet! 
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Kaum ein Volk hat solch eine 
Sagenumwobene Geschichte wie 
Japan. Zahlreiche Mythen und Legen- 
den ranken sich um diesen Volks- 
stamm, dessen Historie weit in die 
Vergangenheit zurückreich. Ebenso 
alt wie die Geschichte Japans ist 
eines der traditionsreichsten  Elite- 
kommandos: Ninjas und Samurais 
morden und metzeln seit Jahrhun- 
derten für die angesehensten Häuser 
im fernen Osten und schaffen unlieb- 
same Gegner und Widersacher der 
Adelshäuser hinterrücks und diskret 
aus dem Weg. Ausgebildet in den 
verschiedensten Kampftechniken 
und darauf getrimmt komplett mit 
der Umgebung zu verschmelzen, 
schleichen sie sich in Burgen und 
Dörfer ein, um ihren Auftrag gnaden- 
los auszuführen. Hierbei meiden sie 
jedes Aufsehen und bewegen sich 
lautlos an ihren Gegnern vorbei, die 
schon bei dem geringsten Verdacht 
Alarm auslösen würden. 

Bei diesen Worten wird in dem 
ein oder anderen sicherlich die Aben- 
teuerlust geweckt werden. Einmal im 
Leben als Ninja durch finstere Dörfer 
und Wälder streichen, sich in dunklen 
Ecken verstecken, über Häuserdächer 
balancieren und Gegner von hinten 


in;former 

Die Pal-Version von Tenchu wurde gegenüber der japa- 
nischen noch einmal kräftig überarbeitet. Nicht nur Ener- 
gieleiste. Kartenfunktion und die Levelanwahl, auch an 
der Storyline wurde einiges verändert. Zusätzlich hat 
man noch zwei extrem knackige Bonuslevel integriert, 
die ausschließlich in der Pal-Version zu finden sein wer- 
den. Der Geschwindigkeitsverlust ist kaum spürbar.. 
dafür sieht man aber einen kleinen schwarzen Balken am 
unteren Bildschirmrand. 


Markus Häberlein - Götz Schmiedehausen 
überraschend niederstrecken ist 
schon ein bißchen aufregender als im 
Hinterhof Verstecken spielen. Activisi- 
on versucht nun mit Tenchu, der 
Ninja-Simulation, jedem PlayStation- 
Besitzer diesen Wunsch zu erfüllen! 


Lebe in Ehre, kämpfe 
mit List! in 


Als getreuer Anhänger des japani- 
schen Lord Gohda kämpft Ihr für 
Recht und Ordnung im Lande. Es gilt, 
abtrünnige Gefolgsleute, grausame 
Landherren oder korrupte Politiker 
mit stichhaltigen Argumenten, notfalls 
(na ja, eigentlich ja immer) auch mit 
Waffengewalt, an ihre Pflichten 
gegenüber Lord Gohda zu erinnern. 
Es kommt auch einmal vor, daß man 
eine Sekte unterwandern und deren 
Anführer seiner magischen Waffen 
entledigen oder spanischen Piraten 
den nötigen Respekt beibringen muß. 
Kurz und gut, das Leben eines Ninjas 
ist sehr arbeitsreich und nicht gerade 
einfach. Also zieht man Nacht für 
Nacht hinaus, um für Euren Herren 
zu meucheln und seine Macht zu 
sichern. Hierbei könnt Ihr Euch zwi- 
schen zwei anwählbaren Charakteren 
entscheiden. Rikimaru stellt den 
männlichen Part dar, der mit einem 
langen Katana-Schwert ausgestattet 
ist und einige kraftvolle Hiebe 
beherrscht. Ayame übernimmt den 
weiblichen Teil: Sie hat zwei kleine 
Dolche in den Händen und ist etwas 
schneller und wendiger. Nach dem 
Mission-Briefing besteht die Möglich- 
keit, sich mit einigen scharfkantigen 
oder explosiven Gegenständen aus- 
zurüsten. Neben Medi-Packs kann 


Riık WAaRY 


# Select 5 Cancel 
Bei der Auswahl der Charaktere kann man sich zwischen 
Rikimaru und Ayame entscheiden 
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Was dieser Schurke wohl von der jungen 
Frau möchte ? 
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Lord Gohda expect much of you. 


Im Trainingslevel weiht Euch ein alter 
Lehrmeister in die Kampfkunst ein 


Dad 


a hin 


a er le a / Weiß man erst einmal den Weg zum 


PIE Endgegner, braucht man kaum länger 
* Add & Remove » Start wo als zehn Minuten, um den Level zu 
: _ beenden. Auch die Kämpfe mit den 
Bevor es in die Schlacht geht, sollte man sich mit E 
Will man durch dieses Tor hindurch, muß man einem stereotypen Schema F ab und 
ec in man sich noch mit Granaten, Wurf- sich auf das nächste Hausdach ret- bieten wenig Abwechslung. 
pfeilen, Rauchbomben und Spikes ten. Kommt es doch einmal hart auf 
P spielerprofil ausrüsten, die einem das Vorankom- hart, muß man seine Ninja-Künste im Dieser Titel ist leider nicht für 
a men in finsterer Nacht etwas erlech- Kampf unter Beweiß stellen. Hierbei jedermann geeignet. Die 
EUER SGU EN EN IELDEDESSE tern sollen. Im Spiel steuert man stehen mehrere Schlag- und Block- schlechte Steuerung macht Ten- 
zelspielen, die allerdings keine allzuhohen Qualitätsan- 2 : ; 2 h A 
sprüche stellen. könnten sich angesprochen fühlen. seine Hauptperson aus der Third-Per- techniken zur Verfügung.. Tritt man chu gerade in den letzten Leveln 
e schwierigkeit son-Perspektive, was auf den ersten einem der Endgegner gegenüber, nahezu unspielbar. Wer aber 
Blick stark an Tomb Raider erinnert. wird dies immer mit einer kleinen schon immer den Traum hatte, 
Man 1 ie Da Bone ie uch Zwischensequenz eingeleitet. Beim sich als Ninja nachts durch Dör- 
der Pal-Version spendiert wurden, steigt der Schwierig- Kämpfe ja aplse, wie Du Kampf gegen diese Oberbosse sollte fer und Wälder zu schleichen, 
RTSIERLUISENNN EEE RT @S GE lernt t man auf Gegenstände wie Granaten sollte diesen Titel dennoch in 
Spieler bis aufs Äuferste. RM Mit einem Ninja-Rope, das zur zurückgreifen, die sehr großen Scha- Erwägung ziehen, wie hoch Eure 
y facts Grundausstattung eines jeden Einzel- den anrichten und den Sieg unge- Ansprüche sein dürfen, haben 
" kämpfers gehört, kann man sich auf mein erleichtern können. Hat man wir im Test transparent gemacht. 
FRIENRRNERN 1 Häuserdächer hochziehen, um dort einen Gegner besiegt und ins Jen- 
meist unbeschadet größere Distan- seits geschickt, blutet dieser gut sicht- 
zen zurückzulegen oder Gegner von bar (meist unter Verlust eines oder 
Hersteller: „2.2.2.0... Activision oben zu überraschen. Neben der mehrerer Körperteile) deprimierend 
Entwickler: ..... Activision/Aquire eigenen Energieleiste findet man auf vor sich hin. 
Testmuster: „22.2... Activision WE dem Bildschirm eine sehr wichtiges 
Veröffentlichung: - ..... November Feature, die einem nützliche Dienste Mediitiere, bevor du 
FETTE NER 99.- DM leistet. Nähert man sich einem Feind, ZU Werke gehst! 
erscheint ein blauer Kreis mit einem Tenchu hat wirklich einige interes- 
Fragezeichen und die Distanz zum sante Seiten, die aber deutlich unter sry Re ER 
nächsten Gegner. Wird der Ninja aus der schlechten technischen Umset- 71T] T BiSRESRSRHRHRRIRIIREN 
größerer Entfernung entdeckt, ver- zung leiden. Auf den ersten Blick ETTLTT]T Teen 
färbt sich der Kreis orange; wird er scheint die Grafik nicht unbedingt . 
angegriffen, bekommt das Symbol schlecht zu sein, doch nach längerem 
eine rote Färbung. Spätestens jetzt Spielen stechen einem grobe Grafik- 
sollte man das Weite suchen, oder fehler ins Auge, die den positiven 

























Spieler: 


















' Dieses Spiel wird Euch 
agb wenn Ihr na 





) mochtet! 


s Ato ‚ot sollte man 
g schützen 


des Virus, das alles infiziert, mit dem 
"es in Kontakt kommt, bedroht Mutter " „ir \ Die Insekten in den ersten Welten lassen sich auch mit weniger 
Be As Ü erträger habeneechh 4 durchschlagskräftigen Waffen schnell und effektiv be 

aggressive Alie puppt, die in der 
Form von Ameisen, Käfern, Spinnen 
oder auch Drachen die Welt erobern 
wollen. Es besteht nur noch eine 
Chance, um den drohenden Unter- 
gang abzuwenden - das letzte unbe- 
Schädigte Fahrzeug muß in einen 
gnadenlosen Kı gen die Invaso- 
ren geschickt 1. Diese undank- 


veroen 


nd anschließend in einer gewaltigen 
Nuklearexplosion die ganze Welt vernichtet! 


bare Aufgabe bekommt natürlich der 
Spieler übertragen, in 30 Welten gilt 
t Verursachern 


Herr zu werden. so der Titel Drücken Sie © zum Soeichern. & zum Fortsetzen 
des Spiels, stellt den Alle Welten im Überblick: Die 
F sind untereinand: 
folger zum Am 
ker Virus . Lande r und 
wiederum vom El Nacher David 
Braben in Szene gesetzt. Zwei Aspek- 
te hat man v e 
übernommen: 
trische Pers 
.3D-Shooter | 
.. . ‚UBI Soft % Gefühle 
\ ling aufgrund 


zum Kennenlerne nspruchs- 
vollen Kontrollverh Gleiters; 
man will Spieler langsam in die 





ollten schnellsten aufgesammelt und zu nahegelegenen Fabriken geschafft 
rden, damit sie dort unterstützende Arbeit leisten können 





ja 
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Hartes Duell: Mit einem Laser attackiert man aggressive Drachenwesen am besten schon 
aus der Distanz 






Anforderungen, betont äbe gl 
daß man keinesfalls auf ink 

sprich langweilige Levelstruktur $ 
£ondern die Wahl in der Erkundung 
& reihenfolge fast gänzlich freistellt”® 
#Schwierigkeitsgrad soll auf diese 
und Weise nochmals entschärft 
‚den, da man einige Abschnitte ka 
Eplett umgehen kann. Eine große RG 
Sspielen die Verbindungen zwisch 
Eden Welten: Wer beispielsweise 
Eder Burgen-Welt einen Tauchga 
&vollführen will, der muß das benötige 
Ste Senkgewicht aus einer anderen 
Stage mitbringen - mit Aufgaben die 


ser Art wird man regelrecht zuge 


Schüttet. V2000 lebt von seinen 

Secrets, Abkürzungen und zahlreich 

jeingestreuten Rätseln. Je nach Stage 

rd man mit unterschiedlichen Auf- 

benstellungen konfrontiert: So 

ß der Spieler mit einem Flam- 

ienwerfer Eisberge zum schmelzen 

üngen, um den Wasserpegel zu 

jöhen und damit lästigen Insekten 

en Strich durch die Rechnung zu 

Ein anderes Mal gilt es, 

Vulkan zum Ausbruch zu brin- 

mit der Lava können und wol- 

h die rebellischen Chitin-Krie- 

nicht anfreunden. Wer von 

ötiger Denkarbeit partout nichts 

der darf gerne Rambo-like durch 

8 Gegend toben, die Rätsel können 
st werden, müssen aber nicht. 





V2000 für das Nintendo 64? Wir fragten Mastermind 
David Braben nach dieser Möglichkeit. Allerdings 
erklärte uns Braben. daß das Risiko mit einem Modultitel 


finanziell baden zu gehen. recht groß ist. Zudem hält man 
‚bei Nintendo nicht viel von Konvertierungen. die direkt 


von einer Konkurrenzplattform stammen. „Es ist für 
jeden Beteiligten ein gewagtes Unterfangen, nicht unbe- 
ding wegen Problemen mit der Modultechnik, sondern 
vielmehr aufgrund der Tatsache, daß das N64 sehr hohe 
Investitionen. verlangt. Jedes Modul kostet ein Stange 
Geld und dazu kommt noch der kleinere Absatzmarkt. 
igentich, wollten ı wir schon in den erfolgreichen 16-Bit 
Zeiten ein ‚neues Virus eröffentlichen. ‚Aber damals ver- 
traten Nintendo und ‚auch ‚Sega die Meinung, daß man 
neue Spielkonzepi e bräuchte - -von 1 Umsetzungen erfolg- 
reicher Homecomputer-Titel hielt man nicht viel.“ 


P informer 
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Abgefahren: Die Farbverläufe nehmen in einigen 
Leveln seltsame Züge an 


Diesen Grafikstil kennen Amiga-Besitzer vom Ur-Virus. In der PlayStation-Fassung stößt man nur 
in einem Speziallevel auf diese Hommage an den Klassiker 







aativ auch mit 
ng Sch 

V2000 gibt dem Spieler erstaun- 
lich viel Entscheidungsfreiheiten. Wie 
schon erwähnt, steht fast das ganze 
Spiel unter dem Motto „Ganz wie 
man will”. Zwar werden sämtliche 
Geheimverbindungen zwischen den 
Welten sogar durch akustische Hin- 
weise angekündigt, nutzen muß man 
diese freundliche Hilfe aber keines- 
falls. Lediglich zum Aufstocken der 
zahlreichen Extrawaffen sollte man 
Sich nicht scheuen, nochmals in 
Schon gesäuberte Level zurückzukeh- 
ren. Erst mit den richtigen Items läßt 
Sich dann durchschlagskräftigeres 
Waffenarsenal finden. Taktiker sam- 
meln zudem hilflos umher stapfende 
Menschlein ein und verfrachten sie in 
nahe gelegene Fabriken, um sie dort 


fkaltherzig zu versklaven. Trotz allen 


Widerwillens (oder sind die kleinen 
ewesen vielleicht doch für ihre 
ettung dankbar?) entwickeln sie mit 
inten Kräften schon bald hilfrei- 
Waffenupgrades. Im Laufe des 
wachsen die Verteidigungs- 
keiten somit immens: große 

ine Flammenwerfer, verschie- 


zuletzt ein gemeiner Fangstrahl 
dem man von sämtlichen Geg- 
nem Besitz ergreifen kann und auf 
diese Weise je nach Vorliebe als Käfer 
oder Drachenvogel die weiträumigen 
Areale erkundet - manche Items kann 
man sich nur auf diesem Wege ein- 
verleiben. Allerdings ist der Rollen- 
tausch auch mit einem Risiko ver- 
bunden: Während man sich im frem- 
den Körper auf Erkundungstour befin- 
det, besteht permanent die Gefahr, 
daß der wartende Gleiter inzwischen 
von anderen Bösewichtern nach und 
nach auseinandergenommen wird. 


Schwierigkeitsgrad 
2000 


So schön die ganzen taktischen 
Möglichkeiten auch klingen, späte- 
stens ab der zehnten Spielstufe ver- 
liertt man über kurz oder lang die 
Kontrolle über das vielschichtige 


Geschehen. Erst die Menschen in die # 


Fabrik und dann auf Virussuche 
gehen? Oder doch gleich mit voller 
Breitseite auf in den Kampf gegen die 


Horden an zerstörungswütigen Ali=’ 


ens? Im Zusammenspiel mit 
zumindest gewöhnungsbedürfti 


- hoffnungsvoll 


©: D 


Einige Bewohner haben Ewoks-ähnliche 
Kolonien geschaffen 


schnell zum Frusterlebnis und das 
Dual Shock-Pad vibriert häufiger, als 
einem das lieb sein könnte. 


V2000 ist eines der Produkte, 
die sowohl hinsichtlich der Licht- 
als auch Schattenseiten ins 
Extreme rutschen. Die zahlrei- 





chen Taktikfinessen erlauben 


ausgeklügete Manöver um 
kurzweilige Spielereien, der Hek 
tik-Faktor in späteren Welte 
führt aber leider im Zusam 
spiel mit der äußerst spät 
bauenden Grafik zu unnö 
Ärgernissen. Eine Empfehlur 
sprechen wir deshalb primär f 
Liebhaber des nostalgischen Vo) 
gängers aus, andere Kaufinter: 
senten sollten aufgrund des 
schen Schwierigkeitsgrä 
möglichst probespielen. P 


beginnende sp I 
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EN ice: sind doch viel zw 


Snett!Warum ziehen sie ihrem’Gegnerr e 
* oder dem Schiri nicht ab und an mit Re 


ihrem Schläger einen Scheitel oder 
fallen durch gewalttätiges Foulen des 
Gegenspielers aus der Rolle? Entwick“ 
lerteam Smart Dog versucht, etwas 
Leben in die weiße Einöde zu brin- 
gen und läßt die Spieler bei All Star 
Tennis ‘99 Special Moves vollführen 
oder Bomben auf des Gegners Feld 
werfen. Ansonsten bleibt alles wie 
von anderen Produkten gewohnt: 
eine Handvoll bekannter (Jana 
Novotna, Michael Chang u.a.) sowie 
der Fantasie entsprungener Spitzen- 
spieler stehen für so exotische Veran- 
staltungen wie Smash Tennis, Arcade 
oder Bomb Tennis zur Auswahl. 
Smash Tennis ist im Grunde genom- 
men ein verkappter Exhibition-Mode, 
zudem kann man an einem fiktiven 
Turnier teilnehmen. Im Doppel tritt 
man übrigens mittels Vier-Spieler- 
Adapter auch mit vier menschlichen 
Teilnehmern an. Der Arcade-Modus 
setzt Euch nach und nach die stärk- 
sten Spieler entgegen, wobei es dank 
des nicht einstellbaren Schwierig- 
keitsgrades wohl eine ganze Weile 
dauern wird, bis man sich an die 
Weltspitze vorgearbeitet hat. Das 
Schlagrepertoire erschöpft sich in 
Grundschlag, Top Spin, Stop-Ball und 
Lob sowie Überkopfball, Becker- 
Hecht oder Aufschlag. Die optimale 
Position zum Ball empfiehlt sich sehr, 
denn sonst stoppt Ihr den gelben Filz 
einfach nur mit dem Knie. Hinzu 
kommen die eingangs erwähnten 
Special Moves, die mit einer etwas 
unhandlichen Tastenkombination 
ausgelöst werden und nach unserer 


in;former 
Haltet die Richtungstaste lange gedrückt, am besten noch 


bevor Ihr einen Ball mit dem Schläger erwischt. So könnt 
Ihr ziemlich überraschend in die Ecken schlagen und 


Druck ausüben. Ähnliches gilt für den Aufschlag. Stellt 
Euch ganz an die Ecke und haltet die Richtungstaste die 
ganze Zeit gedrückt. Nun könnt Ihr einen Power-Auf- 
schlag machen 
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Auch das Bomb-Tennis macht dem Sportspiel- 
Fan soviel Spaß wie ein zünftiger Bänderriß 


Erfahrung nur sehr schwer zu timen 
sind. Hier zeigt sich einer der Haupt- 
kritikpunkte, man kann die Super- 
schläge nicht abstellen und wird des- 
halb regelmäßig durch den Compu- 
tergegnern mit diesen „Unhaltbaren“ 
konfrontiert. Die Fähigkeit, diese 
Moves anzubringen, eröffnet sich nur, 
nachdem man ein paar geglückte 
Ballwechsel vollführt hat. Ein abstrak- 
tes Symbol signalisiert Euch die 
Bereitschaft zu einem normalen bzw. 
einem individuellen Special Move. 
Wer es noch ein bißchen chaotischer 
braucht, wählt Bomb Tennis. Die auf- 
springenden Bälle hinterlassen auf 
dem Boden eine zur Detonation 


Der Superschlag sorgt nicht für Abwechslung, ganz im Gegenteil 
der Spielfluß wird eher unterbrochen 
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In Australien spielt man auf Marmor. Ein ekel- 
haft schneller und rutschiger Belag 
bereite Bombe, die nach wenigen 


Sekunden explodiert und tunlichst 
nicht berührt werden sollte. 


Was sich hier teilweise ganz unter- 
haltsam liest, macht insgesamt kaum 
Spaß. Die Steuerung erlaubt nur mit 
Abstrichen druckvolles und exakt zu 
kontrollierendes Spiel, zudem wird es 
enorm öde, wenn man beim Netzan- 
griff einen Netzroller nach dem ande- 
ren produzieren kann, und so jeden 
Gegner sehr alt aussehen läßt. Die 
Special Moves sind eine häßliche 
Komponente, die man selbst nur 
schwer beherrscht, der Computer 
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Geeignet für Tennisfanatiker mit Vier-Spieler-Adapter 
und drei Freunden, da All Star Tennis "99 im Vier-Spieler- 
Modus richtig Spaß macht 


schwierigkeit 
Ohne „Schummelei“ (Netzroller) sind die Computergeg- 
ner kaum zu schlagen. Geübte Videospiel-Tenniscracks 


TEA RICHEHTIE DENE EN BIETE 
WEICHEN EUREN EIG ONE EINER 


a Ar; Is 


Testmuster: ........... Ubi Soft 


aber fehlerfrei anwendet. Ein banales 
An- und Ausschalten der Specials zu 
vergessen, ist unter der Kategorie 
„Anfängerfehler” einzustufen. 

Betrachtet man zudem die Aufbe- 
reitung des Tennissports, so wirkt All 
Star Tennis '99 ohne Saison-Modus, 
Weltrangliste oder realistische Schau- 
plätze seltsam steril und antiquiert. 
Man muß auf die starke Konkurrenz 
aus dem Hause Codemasters verwei- 
sen, die All Star Tennis ‘99 seine 
Überflüssigkeit deutlich vor Augen 
hält. Da reißen auch die recht gute 
Grafik und die teilweise witzigen 
Soundeffekte das Ruder nicht mehr 
entscheidend herum. 





Der lobenswerte Ansatz, 
etwas Farbe in die Tennisland- 
schaft zu bringen, muß zwar 
honoriert werden, bei der Umset- 
zung hapert es aber leider an 
allen Ecken und Enden. Selbst als 
Alternative zu Pete Sampras 
kann man All Star Tennis ‘99 nie- 
manden ans Herz legen, die 
Spielbarkeit ist dazu einfach zu 
wenig im Durchschnittsbereich. 


...d 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
„. Sampras Extreme Tennis (PS, FG 9/96) 
mochtet! 
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Andreas Binzenhöfer - Philipp Noack 

Der Sommer, der dieses Jahr iro- 
nischerweise an einem Sonntag statt- 
fand, ist Leid 
Motorradfahrer schon wieder vorbei. 


zum 


Bei Electronic Arts ist man sich dieser 
Tatsache anscheinend bewußt und 
versucht, die Motorradgemeinde mit 
einem neuen Rennspiel über den viel 
zu langen Winter hinwegzutrösten. 
Moto Racer 2 spricht dabei sowohl 
hartgkesott®rene 
Geschwindigkeitsfreaks als auch rein- 
rassige Moto-Crossler an. Insgesamt 
stehen 16 Motorräder zur Verfügung, 
die sich in. Beschleunigung, 
Höchstgeschwindigkeit, Bremsen und 
Bodenhaftung voneinander unter- 


scheiden. Um sich an das 


>» spielerprofil 


Hauptsächlich geeignet für motorradbegeisterte 
Videospieler, die das schnelle Spiel für zwischendurch 
suchen. Rennspiel-Fans kommen natürlich auch auf ihre 
SCHE 


» schwierigkeit 


(Einstellbar) Auf Easy und Arcade sollten selbst ungeüb- 
te Ensteiger eine faire Chance haben, während auf 
Schwer und Simulation selbst erfahrene Spieler eine 
SH BEE BELEGEN 
Controller wird die Sache natürlich um einiges leichter. 







Sg An „1-2 
naar 40 Strecken 


aller/ 





f Der Zwei-Spieler-Modus kann sowohl vertikal ? 
als auch horizontal ausgetragen werden 


Fahrverhalten zu gewöhnen, kann 
man alle 40 Strecken im Practice- 
Modus austesten. Anfangs stehen 
dem Spieler drei Weltmeisterschaften 
zur Verfügung. Die Superbike- 


Weltmeisterschaft setzt sich 
ausschließlich aus Asphaltstrecken 
Moto-X- 


Weltmeisterschaft ist das entspre- 


zusammen. Die 


chende Äquivalent für Moto-Crossler, 
und der Dual-Sport-Championship 
beinhaltet je vier Straßenrennen und 
vier Sandstrecken. Gewinnt man alle 
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' Eu 
drei Herausforderungen, darf man 
"letztendlich an 


dem Ultimate- 
Championship teilnehmen. Die 
Steuerung gestaltet sich wie schon 
beim Vorgänger recht einfach: eine 
Taste zum Beschleunigen, eine Taste 
zum Bremsen und ein zusätzlicher 
Knopf, um das Vorderrad des 
Motorrads in die Luft zu reißen und 
somit ordentlich zu beschleunigen 
bzw. Stunts in der Luft zu vollführen. 
Am besten lassen sich die Bikes 
natürlich mit analogen Controllern 
durch die Kurven jagen. Während 
man auf Arcade noch beinahe jede 
Strecke mit Vollgas bewältigen kann, 
da der Kontakt mit Leitplanken ledig- 
lich einen Geschwindigkeitsverlust 
zur Folge hat, muß man im 
Simulations-Modus öfter einmal auf 
die Bremse zurückgreifen, da der 
kleinsten 


Fahrer schon bei der 


Berührung absteigt. 


Der Editor 


Damit Moto Racer 2 nicht allzu 


Verändern bereits vorhandener Strecken 
schnell an Motivation verliert, hat EA 
eine Art Streckeneditor mit auf die CD 
Hier 
Wetterkonditionen der 


gebrannt. lassen sich die 
einzelnen 
Strecken verändern und die Art des 
Rennens festlegen. Die Hauptarbeit 
besteht jedoch darin, das Gefälle der 
einzelnen Abschnitte zu bestimmen. 
Etwas unbegreiflich ist dabei jedoch, 
warum man lediglich die 40 vorgege- 
ben Strecken 


Punkten verändern darf, aber keine 


in oben erwähnten 


neuen Strecken erzeugen kann. Dafür 


„ Spieler einen schnellen Einstieg fin- 


"Maschine voll im Griff zu haben. Dank 

































































Lieblingsstrecken immerhin. eine eige- 
ne Custom-Meisterschaft basteln, die 
man dann sogar zu zweit bestreiten 
kann. Der Zwei-Spieler-Modus wird je 
nach Lust und Laune horizontal oder 
vertikal ausgetragen. Um. den 
Leistungsunterschied zwischen zwei 
verschieden starken Spielern auszü- 
gleichen, kann man den langsameren @% 
Spieler mit einem unsichtbaren Ar 
ausstatten und somit spannende 
Rennen gewährleisten. Die A 
Computergegner müssen im 
Splitscreen-Modus zwar pausieren, 
dafür darf sich der 
Spieler weiterhin an grafischen Details 
wie Blendeffekten erfreuen. 


Wann wird’s mal 
wieder richtig Sommer! 


Motorradfahrer können getrost auf 


menschliche 


atmen, Moto Racer 2 ist logischenwei- 
se kein Ersatz beim Warten auf den ° 
nächsten richtigen'Sommer, hilft aber 
dennoch, den Schmerz zu lindern.= 
Dank der drei Schwierigkeitsstufen 
und der Wahl zwischen Arcade und 
Simulation sollten auch ungeübte 
den. Die Steuerung ist zwar nicht gera- 
de spektakulär, reicht aber locker aus; 
m das Gefühl zu erlangen, die® 


der Kombination ?,' 


Straßenrennen” % 
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eses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 

Road Rash 3D (PSX, F6& 7/98) oder Jeremy Mc 

Grath Supercross 98 (PSX. F6 7/98) mochtet! 
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Quaresoft ist bestens bekannt 


“dafür, atmosphärische Spiele zu pro- 


duzieren. Während die Rollenspieltitel 
in der Vergangenheit jedoch weitge- 
hend comic-mäßig und gewaltlos 
angelegt waren, richtet sich Parasite 
Eve eindeutig an ein älteres Publi- 
kum. 

Das unheilvolle Abenteuer 
beginnt am Heiligabend in Manhat- 
tan, New York. In der Carnegie Hall 
wird eine neue Oper aufgeführt. 
Unmengen von Menschen drängen 
sich um die besten Plätze, darunter 


> spielerprofil 


Wer es gruselig und spannend mag und sich an einem 
leichten Rollenspieltouch nicht stört, darf bedenkenlos 
zugreifen. 






> schwierigkeit 


Schwierig ist Parasite Eve wirklich nicht, da man eigent- 
lich immer genügend Heilmittel dabei hat und zudem 
noch durch Zaubersprüche seine Energie auffrischen 
kann. Zusammen mit den vielen Speichermöglichkeiten 
also kein großes Problem 


‚Entfällt 

Horror-Action-Adventure 

Hersteller: .......... ‚SquareSoft 
Entwickler: 
Testmuster: 


en nehung: 


RN Fun Generation 


ee «US-Import 


..doch schon bald terrorisiert sie als 
Eve die Stadt 


auch Jungpolizistin Aya Brea. Schon 
nach kurzer Zeit darf dann der Star 
des Abends, die bezaubernde Melis- 
sa Pearce, das Publikum von der 
Schönheit ihrer Stimme überzeugen. 
Zur tödlichen Überraschung aller 
Anwesenden verursacht der Gesang 
jedoch eine spontane Selbstentzün- 
dung sämtlicher Zuschauer sowie 
Darsteller, die danach verständlicher- 
weise einen ziemlich gerösteten Ein- 
druck machen. Nur zwei Personen 
bleiben verschont: Melissa Pearce 
selbst, die sich von nun an Eve nennt, 
und Aya, deren Part der Spieler über- 
nimmt. Natürlich versucht Detective 
Brea, obwohl nicht im Dienst, sofort, 
die feurige Hauptdarstellerin zu stel- 
len, was ihr aber nicht gelingt. Eve 
kann fliehen und in Ruhe die Zer- 
störung der gesamten Menschheit 
planen, während Aya sich wundert, 
warum sie nicht in Flammen aufge- 






TE?! That's aM 
integes ing way of deserip 
most fassinating era 


Der sehr deutsch aussehende Dr. Hans Klamp spielt eine entscheidendere Rolle, 
als er zugibt 





gangen ist. Woher Eve überhaupt die 
Fähigkeit hat, Menschen durch „Fern- 
zündung“ einfach zu verbrennen, 
wird im Laufe des Spiels erklärt und 
soll an dieser Stelle noch nicht verra- 
ten werden. 


Schon nach kurzer Zeit wird klar, 
wie der Hase läuft. Die Entwickler von 
Square haben scheinbar fleißig Resi- 
dent Evil gespielt und anschließend 
versucht, ein ähnliches Spiel mit Rol- 
lenspiel-Touch auf die Beine zu stel- 
len. Die gesamte Spielumgebung 
präsentiert sich, wie bei dem genann- 
ten Zombie-Adventure in schönster, 
detaillierter Rendergrafik. Der größte 
Unterschied aber, der sofort auffällt, 
ist das vollständige Fehlen einer 
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Sprachausgabe. Wie bei Squares Rol- 
lenspielen klickt man sich stattdessen 
durch ellenlange Textdialoge. Hat 
man sich erst einmal mit dieser Tat- 
sache abgefunden, offenbart sich 
einem ein äußerst atmosphärisches 
Horror-Adventure mit feinsten FMVs, 
die, zumindest vom Umfang. her, 
Capcoms Titel weit überlegen sind, 
aber auch qualitativ keine Wünsche 
offen lassen. Außerdem wird, wie es 
für solch ein Spiel auch unbedingt 
notwendig ist, eine sehr interessante 
Story erzählt. So erfährt z.B. Aya durch 
ständig wiederkehrende Flashbacks, 
warum sie als einzige gegen Eves 
Angriffe immun: ist. Soweit ähneln 
sich Parasite Eve und Resident Evil 
noch ziemlich stark, jedoch läßt sich 
spätestens anhand des Kampfsy- 
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stems deutlich Squares Handschrift 
erkennen. Begegnet man einem 
Monster, werden eine zusätzliche 
Energieanzeige in Form der altbe- 
kannten Hit Points sowie eine Art 
Magieleiste (Parasite Energy) einge- 
blendet. Zwar erscheint das Benutzen 
von Zaubersprüchen im Zusammen- 
hang mit der realistischen Umgebung 
recht ungewöhnlich, wird hier aber 
dadurch erklärt, daß Aya sich, durch 
die ihr innewohnende_ Parasiten- 
Energie, von normalen Menschen 
erheblich unterscheidet und deshalb 
eben auch zaubern kann. Trotz des 
RPG-mäßigen Aussehens gestalten 
sich Auseinandersetzungen mit Fein- 
den dennoch nicht rundenweise, 
sondern in Echtzeit. Im Kampf steigt 
die Angriffsleiste der Heldin langsam 
- ist sie voll, darf innerhalb eines 
bestimmten Radius, der durch eine 
Art Gitternetz angezeigt wird, ange- 
griffen werden. Befindet sich ein Geg- 
ner außerhalb des zulässigen Radius, 
kann dieser nicht getroffen werden. 
Dies hört sich zwar recht kompliziert 
an, ist es aber keinesfalls, da sich Aya 
während eines Kampfes jederzeit 
beliebig in irgendeine Richtung steu- 
ern läßt, wodurch auch Feindesangrif- 
fen ausgewichen werden kann. Sehr 
löblich ist dabei auch die Tatsa- 

che, daß man dem Geg- 
ner je nach Entfernung 
unterschiedlich viel Ener- 
gie abziehen kann. Nach 
einem Sieg wird eine 
gewisse Anzahl an Bonus 
Points gutgeschrieben, die 
dann beliebig auf die Ausrü- 
stung verteilt werden dürfen, 
um diese zu verstärken. Mit 
jeweils 100 BPs läßt sich so 
z.B. die Angriffskraft einer 
Waffe, die Stärke einer Weste oder 
die Menge an tragbaren Items um 
einen Punkt erhöhen. Zu Ayas Stan- 


Gefährlich: Im Museum sind sämtliche 
prähistorischen Tiere zum Leben erwacht 
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Geschafft! Detective Daniels Sohn 
ist gerettet! 


DD HHGESEE 


DE % N —\ 
N x u. j’ \ 
3z ’ e 2 N 
Die Grafik präsentiert sich sehr detailliert und 
atmosphärisch 


dardbewaffnung zählt neben einem 
Schlagstock eine Pistole. Allerdings 
finden sich im späteren Spielverlauf 
in Kisten, neben nützlichen Gegen- 
ständen wie z.B. Medizin, auch bes- 
sere Waffen (Schrotflinte, Granaten- 
werfer, etc.) sowie diverse Schutzwe- 
sten. Im Police Department lassen 
sich Waffen zudem noch regelmäßig 

aufpowern, vorrausgesetzt, 
man besitzt eine der raren 


in;former 


Nach dem Abspann von Parasite 
Eve hat man die Möglichkeit, 
nochmals zu speichern. um 
anschließend das sog. Ex-Game 
zu spielen. Hier darf u.a. das 
77stöckige Chrysler-Building mit 
seinen vielen Secrets erforscht 
werden. Um hinter wirklich alle 
Geheimnisse im Spiel zu kom- 
men. empfehlen wir den 
„Parasite Eve Strategy Guide“ von Brady Games (u.a. 
erhältlich bei Galaxy in München, Tel.: 089/ 775003 zum 
Preis von 39.95 DM). Der 226seitige, durchgehend farbi- 
ge Wälzer bietet komplette Levelkarten, Boßstrategien. 


viele Illustrationen und läßt keine Frage offen. 
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Hospital 


werden auf einer Übersichtskarte angezeigt 

Mod Permits des Police Chiefs oder 
eine der Trading Cards, die der 
zuständige Polizist so gerne sammelt. 
Derartig aufgerüstet ist das ganze 
Spiel dann auch keine große Schwie- 
rigkeit, da man genügend Heilmittel 
findet und sich die Parasite Energy, 
die zum Anwenden von (Heil-)Zau- 
bern nötig ist, beim Kämpfen lang- 
sam wieder auffüllt. Die Story spielt 
sich ausschließlich in Manhattan ab 
und erstreckt sich zeitlich gesehen 
über sechs Tage, in die das Spiel 
unterteilt ist. Allerdings ist die Anzahl 
der Tage nicht mit der Bezeichnung 
Level gleichzusetzen, da man die 
Locations (Police Department, Muse- 
um, Hospital, Chinatown, etc.) teil- 
weise mehrmals aufsuchen muß, um 
Eve auf den Fersen zu bleiben. Auf 
ein Farbband-Desaster wie in Resi- 
dent Evil wurde glücklicherweise ver- 
zichtet. In schöner Regelmäßigkeit 
finden sich  Telefonapparate, an 
denen man irgendjemand am ande- 
fen Ende mit seinen Spielständen 
zuquatscht. Über fehlende Speicher- 
möglichkeiten braucht man sich also 
keine Sorgen zu machen. 





Parasite Eve begeistert einen 
ebenso wie Final Fantasy oder Resi- 
dent Evil von Anfang an. Schon die 
Eingangssequenz in der Oper, in der 
das gesamte Publikum ob des wun- 
derschönen (Pseudo-)Gesangs von 
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Eve Im wahrsten Sinne des Wortes 
Feuer fängt, zerschlägt alle Zweifel - 
sollten sie jemals existiert haben. Die 
außerordentlich atmosphärische 
Musikuntermalung sorgt für eine 
dem Spiel entsprechende Stimmung 
und paßt hervorragend zu dem 
düsteren Grafikstil. Ein Deutschland- 
release ist leider nicht geplant. 


Mit Parasite Eve erwirbt der 
Horror-Adventure-Freund ein 
solides Stück Software, das auf 
beinahe jeder Ebene überzeugen 
kann. Daß alleine der Name 
Square für Qualität spricht, dürf- 
te weithin bekannt sein. Bei aller 
Euphorie darf aber nicht der 
ziemlich lineare Spielablauf 
unerwähnt bleiben, den man 
ruhig etwas abwechslungsrei- 
cher hätte gestalten können. So 
läuft man eigentlich nur von 
Schauplatz zu Schauplatz, 
erforscht das Gebiet und besiegt 
den dazugehörigen Endboss. 
Zudem fällt das zwei CDs umfas- 
sende Spiel mit ca. 10 Stunden 
Spielzeit recht kurz aus. Trotz- 
dem kann Parasite Eve abgehär- 
teten Gemütern absolut empfoh- 
len werden. ö 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 


... Resident Evil (PSX. F& 6/96) mochtet! 
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Das phänomenale 3 Jahre | 


knallen, Musik 
Korken ::.:: 

Menschen trin- 
ken alkoholische Spaßgetränke und faseln sich um 
Kopf und Kragen, ja, so in etwa stellt man sich 
wohl eine Feier zum dreijährigen Bestehen der 
Fun Generation vor. Und man hat recht. Trotzdem 
wollen wir nicht nur an uns denken, sondern vor 
allem an Euch. 

Wir haben eines der größten Gewinnspiele der 
deutschen Videospielmagazin-Geschichte auf die 
Beine gestellt und versucht, möglichst viele Einzel- 
preise für Euch an Land zu ziehen, um Eure 
Gewinnchancen zu erhöhen. 


Füllt den Fragebogen auf Seite 100 komplett 
aus und schickt ihn als Original (!!!) an unten- 
stehende Adresse: 

Kopien werden nicht gewertet, damit aus- 
schließlich unsere Leser an diesem Gewinnspiel 
teilnehmen können, und nicht wieder fünfzig 
Kopien eines einzelnen Teilnehmers ins Haus 
geflattert kommen. 
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BATAFLASH 


Von den Schummelkönigen Dataflash wurde eine ganze Palette Prei- 
se in den Topf geworfen.-Viermal könnt Ihr den 
Powerflash-Adapter abgreifen,” der GameBoy- 
Spiele auf der PlayStation abspielt. Hinzu kom- 
men je zwei Gamebuster für PlayStation und 
Nintendo 64. Den Equalizer haben wir in dieser 
Ausgabe vorgestellt und für gut befunden = 
immerhin fünfmal könnt Ihr das Cheatgerät 
gewinnen. Last but not least gibt es noch zehn (!) 
Power RAM 4MB-Erweiterungen für Euer Ninten- 

- do 64 und viermal die Cheat Factory 99. Aber Vor- 
sicht: Nicht mehr als eine Erweiterung gleichzeitig 
einstecken! 














AGCLAIM 


Von Acclaim Entertainment haben 
wir die Preise"gleich kistenweise 
bekommen. Unter anderem in-der 
Pipeline: Je fünf schicke 
Sportjacken und Iggy's Reckin’ 
Balls T-Shirts. An Software gibt es 
je fünfmal Batman & Robin (PS), 
WWF Warzone (PS), Forsaken (PS) 
und Turok (N64). 


ACTIVISIO 


Ganz was anderes! Von-Activision gibt es fol- 
gende Preise zu gewinnen: Zwei Bruce 
Willis/Apocalypse-Pappaufsteller, die jedem 


Zimmer zu einem völlig neuen Look verhelfen &% 
dürften. Außerdem gibt es 2x den Apocalypse 


Emergency-Pack! Der brisante Inhalt: Ein ES Ä lie 
Schnapsglas, Zigaretten samt EM Rennspielprofis haben tief in ihre 


Schatzkiste gegriffen. An hochklassiger Software 


PAL VERSIO 


E Be DaNe,n 
I I 
> 


zern und ein Kondom, ganz nach 


dem Motto „Was man vor.der 9.: folgende Spiele bereit: 2x Colin McRae Rally (PS), 2x 
Apocalypse noch tun soll- 


S Miero Machines V3 (PS) und 2x TOCA Platinum (PS). Dazu gibt's 
te“ jede Menge hübsches Merchandise: je fünf Colin McRae-T-Shirts, 


RN Schlüsselanhänger und Caps zum Rallyespiel des Jahres. Außerdem gibt es 


noch eine hochwertige Colin McRae-Armbanduhr zu gewinnen. 
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Das phaänomnmenale 3 Jahre 


. - m ® m ® rn 3 Ei Pie 
Nicht schlecht, Herr Specht: Yon Infogrames gibt es je 3x . Der Zubehörhiersteller Logie 3 stiftet drei PlayStation Space Stations. Mit dem form- 
a . a: Mn r en A Kar a schönen Plastikkasten könnt.Ihr eine PlayStation inklusive Controller elegant verstau- 
en " Ray et ar he ck) ai en sowie acht Spiele archivieren. Außerdem könnt Ihr noch dreimal das TopDrive Pro 
} Wheel gewinnen. Das hochwertige Lenkrad mit Anschlüssen für N64, PlayStation und 


passender Uhr. . . I 
Saturn ist hervorragend verarbeitet und hat Pedale, Gangschaltung sowie eine LCD- 
Anzeige. 














Aus Großostheim gibt's gewohnt gute Preise: 3x verlosen wir eine Nintendo 64-Konsole. An Software stehen 
folgende Titel zur Verfügung: Der geniale Future-Racer F-Zero X, das winterliche Snowboard-Spektakel 1080° 
Snowboarding und F-1 World Grand Prix, das perfekte Rennspiel für alle Formel 1-Fans. 
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N64-Freundedürfen sich freuen: Konami spendiert zahlreiche Hits aus dem aktuellen 
Software-Lineup. So gibt es 3x automobili Lamborghini (N64), das geniale WCW vs 
NWO (N64) und den Fußball-Megahit International Superstar Soccer 98 (N64). Play- 
Station-Besitzer können 20x Wreckin’ Crew, 5x das Adventure Azure Dreams und fünf 
Resident Evil-Pads gewinnen. 
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PSYcHosis TARE2 


Auch.nicht schlecht:,Von Psygnosis gibt es 10x das brandaktuelle Formel 1’98 für die Unmengen an Software gibt es auch von Take 2: Je 5x darf man sich auf das fabelhafte 
PlayStation. Ebenfalls 10x gibt es, 0.D:T. das düstere Action-Adventure mit Top- Jump’n.Run Gex 3D - Return ofthe Gecko (PS), den heftigen Action-Shooter One (PS) und 
wertung, zu gewinnen. die Fußball-Alternative Golden Goal (PS) freuen. Außerdem verlost Take 2 zwei hippe DJ- 








. Der Marktführer läßt sich 
nicht lumpen und verlost 
gleich drei Dual . Shöck- 
PlayStations. Dazu gibt es 
noch drei Dual Shock-Pads 
und zehnmal die Prügel- 
spiel-Referenz Tekken 3. 


UBI SOFT 


Besonders exklusiv:UBl Soft verlost ein gebrushtes Nintendo 64 im Buck Bumble- 
Look - natürlich inklusive'dem passenden Spiel. Dazu kann man die Abenteuer der 
wilden Biene noch fünfmal abstauben, ebenso oft gibt es auch David Brabens Klassi- 
ker-Remake V2000 (PS) und Shadow Gunner (PS) zu gewinnen. 


er eo 


selon. PAL VERSION 


#3: bist: 


U männlich 


[] Schüler 
U Angestellt 


2. 


[|] bis 15 Jahre 
[_] 21-25 Jahre 


[] weiblich 


[] Student/in 
[] seibständig 


[] 16.20 Jahre 
[_] älter als 25 


Friüeneres Geld pro Monat: 


[_] bis 500 Mark 
[_] bis 2000 Mark 
[_] bis 5000 Mark 


Abswereene 


Jump'n Run 
Shoot’em Up 
Strategie 
Rollenspiel 


Dusar. 


Videorecorder 
PC & [|] Internet 


[] bis 1000 Mark 
[_] bis 3000 Mark 
[_] über 5000 Mark 


Adventure 
Rennspiel 
Beat’em Up 
sonstige, nämlich 


Dolby Surround 
DVD Player 


6 Videospielsysteme besitzt Du selbst? Welche planst Du Dir in 
a 


chster Zeit zu kaufen? 
besitze ich 


PlayStation 
Nintendo 64 
Sega Dreamcast 
Color Game Boy 


kaufen will 


[] 
[ 
U 


ODE] 


Feine anderen Zeitschriften liest Du regelmäßig? 


Maniac 

Video Games 

Next Level 
PlayStation Magazin 
PlayStation Games 
World of PlayStation 
Total ! 


sonstige, nämlich 


Next Level 

Mega Fun 

Bravo Screenfun 
playPlayStation 
PlayStation Zone 
N Zone 

Fun Vision 


OOTDEDIDS 
IODEIDIDIT] 


&- schätzt Du an anderen Magazinen? 





9. beziehst Du Fun Generation? 


Ich bin Abonnent 
Ich kaufe Fun Generation regelmäßig 
Ich kaufe Fun Generation unregelmäßig 


i 19) wurdest Du auf Fun Generation aufmerksam? 


Die Themen auf dem Cover haben mich interessiert 

Das Titelbild hat mich neugierig gemacht 

Die Themen, auf die ich beim Durchblättern aufmerksam 
wurde, haben mich interessiert 


UT] 


OT] 


1 Od die Rubriken der Fun Generation (Note 1-6) 


Editorial [] Backstage [] 
Specials [] Messeberichte [] 
Previews [] Tests [] 
Wir über uns DJ Feedback [] 
Nippon Corner U Tips & Tricks U 


(1=sehr Gut - 6=sehr Schlecht) 


i 4 gefällt Dir an Fun Generation, was würdest Du besser machen? 


Das Layout gefällt mir 
Das Layout sollte weniger bunt sein 
Das Layout sollte noch aufwendiger sein 
Die Ausgewogenheit der Themen sagt mir zu 
Ich wünsche mir größere Artikel über Top-Themen 
Ich wünsche mir kleinere Tests zu 
mittelmäßigen oder schlechten Spielen 
Ich wünsche mir mehr Interviews und 
Hintergrundberichte 
Ich wünsche mir größere Testberichte 
Ich wünsche mir eine erweiterte Backstage 
Ich wünsche mir eine verkürzte Backstage 
Ich wünsche mir erweiterte Software News 
Ich wünsche mir kürzere Software News 
Ich wünsche mir, daß "Wir über uns" abgeschafft wird 
Ich wünsche mir, daß der Nippon Corner 
abgeschafft wird 
Ich wünsche mir eine erweiterte First Aid 
Ich wünsche mir eine kürzere First Aid 
Ich wünsche mir Berichte über Musik, Kino, Lifestyle 
Poster, Aufkleber usw. sind für mich ein Grund, 
die Fun Generation zu kaufen 
Anzeigen geben mir wichtige Informationen 
zum Kauf von Hard- und Software 
Händleranzeigen geben mir den optimalen Preisüberblick 
Ich würde folgendes verändern: 


DO O0 DOOO OOOOOOO0 OOOOOODDF 
oO Do Do00 OOOOOOO DOOOOOOE 


a be Personen außer Dir lesen Dein Exemplar von 
GENERATION noch? 


— Bo Du die Ausgaben? 





ja [] neinL_J 


[] Ja, ich möchte auch weiterhin mit Euch in Kontakt bleiben und 
interessante Aktionen kennenlernen. Ich bin damit einverstanden, 
daß Ihr bis auf Widerruf meine Daten in Eurem Computer 
speichert und sie gegebenenfalls für Informations- und Werbe- 
aktionen einsetzt. 


[|] Nein, will ich nicht! 
Name, Vorname 
Straße 


PLZ, Wohnort 


Datum, Unterschrift 
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Hi Fun Generation- 
Team, (..) Zwei allge- 
meine Kritikpunkte an 
Eurem Magazin gibt es 
aber doch: 
1) Es ist zwar löblich und ich finde es 
gut, wenn Ihr ab und zu ein Poster 
dem Heft beilegt, aber was bringt es 
mir, wenn das gleiche Motiv schon 
Monate vorher in einer anderen Zeit- 
schrift erschienen ist? 
2) Im Test von F-Zero X ist außer der 
Tatsache mit der Musik kein Kri- 
tikpunkt zu lesen. Ich kann zwar nur 
von den anderen Zeitschriften ausge- 
hen, da ich das Spiel selbst noch 
nicht gespielt habe, aber ich kann mir 
beim besten Willen nicht vorstellen, 
daß außer dem Sound nichts an dem 
Spiel schlecht ist, zumal die ungefäh- 
re Mittelwertung der Konkurrenz 
86% ist. Außerdem meinten sie 
noch, daß F-Zero X nicht so genial 
wie erwartet wäre. 
Ansonsten bin ich mit Euren Wertun- 
gen im Großen und Ganzen einver- 
standen. Macht weiter so. Jonnie 
Flemming 


1) Hinsichtlich der 
Poster gehen wir 
erstens nicht davon aus, 
daß jeder Leser Monat 
für Monat jedes Video- 
spielmagazin kauft. Zudem ist man 
in der Motivwahl nicht ganz frei - 
schließlich entstehen solche Son- 
derbeilagen in Zusammenarbeit 
mit der jeweiligen Firma. 
2) Andere Zeitungen haben wir 
noch nie als Maßstab genommen, 
wenn es um Spieletests geht. Wir 
behalten uns das Plaudern aus 
dem Nähkästchen vor, jedoch nur 
soviel: So mancher Mitbewerber ist 
noch nicht einmal in der Lage, 
frühe Preview-Versionen eines 
Spiels von einer Testversion zu 
unterscheiden. Solange das Wort 
„Test” zu lesen ist (auch wenn es 
nur ein Versehen des Herstellers 
ist), wird alles verwurstet. F-Zero X 
hat in vielen Zeitschriften Wertun- 
gen zwischen 85% und 90% 
bekommen, wenn ich aber unsere 
Wertung mit den Einschätzungen 
der Kollegen vergleiche, die bspw. 
alle Cups erspielt, alle Fahrer frei- 
gespielt und auch sonst mehr als 
nur einen Testnachmittag in einen 
F-Zero X-Test investiert haben, lese 
ich auch bei geringeren Wertungen 
Argumentationsfolgen, die für eine 
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subjektive Abwertung stichhaltig 
erscheinen und nur nach einem 
intensiven Testverfahren möglich 
sind bzw. ähnliche Euphorie in 
Wertung und Text wie in der Fun 
Generation 9/98. Was unsere 
Bewertung angeht: F-Zero X mag 
anfangs optisch etwas abstoßend 
wirken, trotzdem verdient es auf- 
grund der 30 Fahrer, die gleichzei- 
tig den Bildschirm bevölkern, eine 
extrem hohe Grafikwertung. In 
puncto Spielspaß zeigt es den bis- 
herigen Future-Racer-Referenzen 
wipEout 2097 und extreme-G ein- 
deutig eine lange Nase. Hier sind 
Streckendesign, Spielgeschwindig- 
keit und Fahrverhalten offensicht- 
lich Hand in Hand entwickelt wor- 
den. Im F-Zero-Kontext ist es unse- 
rer Meinung nach ein würdiger 
Nachfolger des SNES-Spiels. 


In Ausgabe 10/98 sind 
mir einige Dinge aufge- 
fallen, die ich so nicht 
verstehe. Wäre echt nett, 
wenn Ihr erklären könntet, was es 
damit auf sich hat. 
1) Die Screenshots sind von sehr 
unterschiedlicher Qualität. Besonders 
bei Rival Schools und Ninja waren sie 
etwas unscharf und ausgewaschen, 
bei Assault und Victory Boxing 2 hin- 
gegen äußerst gut? Woran liegt das? 
2) Da Turok 2 ja in verschiedenen 
Auflösungen spielbar ist, muß dies 
doch auch differenziert bewertet wer- 
den. Gibt es dann ein Rating für Lo 
Res und eins für Hi Res? 
3) Glaubt Ihr, daß es noch sinnvoll ist, 





weitere Deckelaufkleber für die Play- 
Station anzubieten? Inzwischen dürf- 
te doch auf manchen Konsolen 
bereits eine zentimeterhohe Schicht 
entstanden sein? Soviel von mir, 
macht so weiter. Stefan Baumann, 
Solingen 


1) Die unterschiedliche 
Qualität der Screen- 
shots ist schnell erklärt. 
Während der Produkti- 
on der Ausgabe 10 
haben wir unser System umge- 
stellt. Einige Seiten waren aber 
bereits fertig belichtet, weshalb wir 
die Bilder nicht noch einmal 
machen konnten. Ab dieser Ausga- 
be werden aber alle Screenshots 
besser aussehen; lediglich zwi- 
schen PAL und NTSC wird es wei- 
terhin einen Unterschied geben, 
dies läßt sich aber technisch kaum 
vermeiden. Außerdem sind wir der 
Meinung, daß bei den meisten 
Spielen zumindest ein Shot größer 
aufgezogen werden sollte, auch 
wenn das etwas zu Lasten der 
Bildbrillanz geht. Bilder in Brief- 
markengröße gibt's im Internet zur 
Genüge, da wollen wir uns nicht 
einreihen. 
2) Wie Du vielleicht schon nachge- 
lesen hast, haben wir für Turok 2: 
Seeds of Evil nur ein Grafikrating 
vergeben. Es ist schwer davon aus- 
zugehen, daß sich jeder zu seinem 
Turok-Modul auch eine Speicherer- 
weiterung kaufen wird. Außerdem, 
denk doch mal an die PC-Spiele! 
Wie sollte man bei den zahlreichen 
Konfigurationsmöglichkeiten auf 
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ein Rating kommen? Normalerwei- 
se zieht man die bestmögliche 
Konfiguration heran und bewertet 
eben diese - so haben wir das bei 
Turok 2 auch gemacht, und zukünf- 
tig werden wir diesem Prinzip die 
Treue halten. 

3) Schwer zu sagen. Wir gehen 
aber mal davon aus, daß noch 
nicht jeder seine PlayStation mit 
Lara und Co. verziert hat. Außer- 
dem kann man die Aufkleber auch 
sonstwohin kleben, als optische 
Aufwertung für jede Zockerbude. 


Hi Fun Generation, erst- 
mal ein dickes Lob an 
Euch, denn Eure Zeit- 
schrift ist echt klasse. 
Aber nun zu meinem 
Anliegen. Ich bitte Euch, setzt nicht zu 
viele Hoffnungen in den Dreamcast. 
Es wird zwar viel Trubel drumherum 
gemacht, (z.B. Segas Dreamcast ist 
leistungsfähiger als jeder Pentium II) 
aber ich glaube nicht, daß das Teil 
den Erwartungen gerecht wird. Ich 
selber besitze ein Nintendo 64 und 
bin sehr zufrieden damit. Allerdings 
wird man manchmal neidisch auf die 
riesige Spielepalette von der PlaySta- 
tion. Und nun noch ein paar Fragen: 
1) Wird Starcraft definitiv für das N64 
erscheinen? 
2) Wenn ja, wie groß wird das Modul 
sein? 
3) Stimmt es, daß Nintendo an 
einem Geheimprojekt arbeitet? 
4) Gibt es schon Hoffnung auf eine 
Lightgun fürs N64? 
5) Läuft Turok 2 auch ohne die Spei- 
chererweiterung? 
Bis dann, Jan 
Erpel@t-online.de> 


<Willemsen- 


Bis jetzt haben wir uns 

doch recht neutral 

gegenüber dem Dre- 

amcast geäußert. Im 

Prinzip werden wir uns 
aber auch nicht anders verhalten 
als bei der Markteinführung des 
N64. Wenn die ersten Spiele sehr 
gut sind, werden wir das auch 
klipp und klar rüberbringen. Ob 
man sich die Kiste deswegen 
gleich kaufen muß, ist eine andere 
Sache. Freaks haben sich ihren 
Dreamcast schon lange vorbestellt, 
der Rest sollte den ersten Schwung 
an Software abwarten und dann 
entscheiden. Aber mal ehrlich: 
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Wäre eine 1:1-Umsetzung von 
Sega Rally oder Virtua Fighter 3 
nicht Grund genug, um sich von 
den Qualitäten der Hardware 
überzeugen zu lassen? 

Zu Deinen Fragen: 

1) So wie's derzeit aussieht: Ja! 
2) Das läßt sich wirklich noch 
nicht sagen. 

3) Klar! Allerdings läßt sich das 
nicht auf ein einzelnes Projekt 
beschränken. Der N64-Nachfol- 
ger „Nintendo 2000” klingt durch- 
aus interessant, aber auch Metro- 
id 64 und Donkey Kong 64 
gehören zu den Überraschungsfa- 
voriten. 

4) Gerüchteweise soll Knife Edge 
(vgl. SoftNews FG 9/98) Lightgun- 
kompatibel sein. Allerdings 
wurde dies noch nicht offiziell 
bestätigt. Nach den Desastern mit 
dem Zapper (NES) und dem 
Super Scope (Super NES) ist Nin- 
tendo mit einer weiteren Light- 
gun eher vorsichtig. Vielleicht 
nimmt sich ein Third Party-Her- 
steller der Sache an. 

5) Problemlos. Allerdings nur in 
Lo Res, sprich der gleichen Auflö- 
sung wie Teil 1. 


Liebe FG! Ich glaube, ich 

muß Euch nicht sagen, 

wie gut Euer Heft ist, 

das dürftet Ihr 

selber wissen. Daher 
komme ich gleich zu meinem Brief: 
In Eurem Heft steht, daß Sony es bis 
zum Jahresende schaffen will, die 
Raubkopiererei in den Griff zu krie- 
gen, dazu habe ich ein paar Fragen: 
1) Ist es möglich, eine CD vor dem 
Brennen zu schützen, ohne neue 
Hardware auf den Markt zu 
schmeißen? 
2) Was ist einfacher: Software zu 
entwickeln um die CDs zu schützen 
oder 
Software zu entwickeln, um diese 
„schutzsoftware” zu knacken? 
3) Stimmt es, daß man bei den 
neuen PlayStations beim Einlegen 
einer gebrannten CD die Playstation 
völlig zum Abstürzen bringt und die 


Reperatur feststellen kann, ob 
gebrannte Software abgespielt 
wurde? 


4) Was kann ich machen, wenn 
Resident Evil 3 rauskommt, um an 
ein Review zu kommen? Kennt Ihr 
passable Internetseiten dafür? 

Das wars, pete <landgraf@spee- 
dyengineering.com> 


1) Nein, das ist derzeit 
nur schwer möglich. 
Lediglich mit Überlän- 
gen (mehr als 650 
MB) kann man einige 
ältere CD-Brenner verwirren. 
2) Das erstgenannte dürfte deut- 
lich schwerer sein. Wir können 
uns nicht vorstellen, daß Sony 
eine Softwarelösung anstrebt. 
Vielmehr denken wir an Dongles 
(spezielle Memory Cards), die 
dem Spiel beigelegt werden. Das 
Programm fragt vor dem Start ab, 
ob ein solcher Dongle vorhanden 
ist, ansonsten verweigert es sei- 
nen Dienst. Ob diese Methode 
allerdings in einem akzetablen 
preislichen Rahmen bleibt, läßt 
sich nur schwer beantworten. 
3) Nein. 
4) Keine Angst, über den dritten 
Teil von Resident Evil werden wir 
ausführlichst berichten. Bezüglich 
der Internetseiten können wir Dir 
z.B. <www.psmonline.com> emp- 
fehlen, dort ist man immer auf 
dem neuesten Stand. 


Hallo, erstmal ein Lob 
für Euch, damit Ihr nicht 
meint, das ich nur am 
meckern bin. 

Also Ihr macht einfach 
das beste Videogame-Mag weit und 
breit. Das Layout ist super, und die 
Tests und Berichte sind obersahnig. 
Aber genug davon. 

Meine Beschwerden: 

1) Ihr meint daß Ihr ein Multiformat 
Magazin seid, schön und gut. Aber 
offensichtlich habt Ihr das wohl 
meistverkaufte Gerät der Welt ein- 
fach vergessen. Denn wie‘kann man 
es sonst erklären, daß Ihr keine 
Game Boy-Spiele testet? Gerade 
jetzt, wo wohl bald der Game Boy 
Color erscheint, bin ich der Mei- 
nung, daß ein Kurztest von einer 
Viertel Seite pro Game das Minde- 
ste ist, was Ihr als Multiformat-Maga- 
zin machen müßtet. 

2) Diese Adressaufkleber versauen 
das ganze Cover! Könnt Ihr die 
Hefte für Eure Abonnenten nicht in 
irgendwelche Folien oder Papiertü- 
ten stecken oder einfach einen 
anderen Kleber dafür benutzen? Ich 
habe dem Aboservice deswegen 
schon hunderte Mails geschrieben 
und netterweise nie eine Antwort 
bekommen. 

3) Es stört mich ebenfalls, daß Ihr 
noch nie eine meiner e-Mails beant- 


wortet habt. Eine Mailadresse ange- 
ben und nie auf irgendwelche Mails 
antworten ist doch Mist! Dann könnt 
Ihr Euch die Adressen doch gleich 
an die Glatze nageln! Und kommt 
jetzt nicht damit, daß Ihr nicht alle 
beantworten könnt. 

cu Oliver <Oliver Platoon@t- 
online.de> 


1) Zwar verkauft sich 
der Game Boy sicher 
noch immer äußerst 
gut, aber uns fehlt 
tatsächlich der Platz, 
um auf den Handheld näher ein- 
zugehen, zudem wird Game Boy- 
Software meistens blind gekauft. 
Mit dem Release des Game Boy 
Color werden wir aber wieder 
verstärkt über das Gerät berich- 
ten. 
2) Unser Aboservice hat sich in 
der Sache wirklich noch nicht an 
uns gewendet, deshalb ist dies 
auch das erste Mal, daß wir von 
diesem Problem hören. Wir 
haben sofort unsere Versender 
(Vogel Druck) beauftragt, einen 
Cover-freundlicheren Kleber zu 
benutzen. Ab Ausgabe 12/98 soll- 
te dies der Fall sein, für diese Aus- 
gabe konnte man uns dies nicht 
mit letzter Gewißheit zusichern. 
3) Versteht uns nicht falsch, aber 
unsere e-Mail-Adresse (die jetzt 
sogar halbwegs fehlerfrei funktio- 
niert) dient lediglich dazu, uns 
Nachrichten zukommen zu las- 
sen. Um jede Frage zu beantwor- 
ten, fehlt es uns an Personal und 
Zeit, so sieht's nun mal aus. Die 
interessantesten e-Mails finden 
allerdings regelmäßig ihren Weg 
ins Heft. 


Ich lese Euer Magazin 

vom ersten Tag an und 

bin mit der Umstruktu- 

rierung des Layouts in 

keinster Weise unzufrie- 
den. Ich habe mir vor etwa zwei 
Wochen ein Spielgerät der Firma 
Nintendo zugelegt und würde mir 
wünschen, daß Euer Heft sich auf 
diese Art Spiel spezialisieren könnte. 
So, da ich aber auch ein sehr 
leidenschaftlicher Koch bin und sich 
Herr Rico Klein in der letzten Ausga- 
be in Form eines Leserbriefs ein 
Handy-Specil gewünscht hat, 
würde ich mir wünschen, daß in 
Eurem Heft jeden Monat ein 
leckeres Kochrezept veröffentlicht 
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wird, so daß ich mir den Kauf eines 
teuren Kochbuchs ersparen könnte. 
Dies wäre auch für die anderen 
Leser sehr informativ, da man ja 
während eines kleinen Spielchens 
durchaus auch hungrig werden 
kann. So, liebe Redaktion, laßt Euch 
das Wasser schon mal im Mund 
zusammenlaufen. Mein Tip wäre 
hier als erstes vielleicht ein italieni- 
sches Nudelrezept, wie Lasagne 
Bolognese oder Tortellini in flagranti. 
Das wär's! Ich verabschiede mich! 
Ciao, Euer Ronnie Rogers, Greiz 


Hallo Ronnie! Erst mal 

vielen Dank für Dein 

Lob, das wir natürlich 

postwendend an den 

Layout-Kai weiterge- 
geben haben. Wir hoffen natür- 
lich, daß Dir diese Ausgabe noch 
besser gefallen wird. Deine Vor- 
schläge gefallen uns sehr gut. 
Über das Spielgerät der Firma 
Nintendo werden wir auch 
zukünftig umfassend berichten, 
gerade jetzt, wo es hinsichtlich 
des Softwareangebots endlich 
wieder bergauf gehen wird. 
Besonders gut hat uns Deine Idee 
bezüglich der Kochrezepte gefal- 
len. Wenn Du die Fun Generation 
8/98 auf Seite 49 aufschlägst, fin- 
dest Du ein ganz tolles Rezept für 
exotisch Maccaroni Cheese 
Sticks. Da wir uns aber aussch- 
ließlich von Currywurst, Landliebe 
Grießpudding, Pfanner Eistee und 
Kakaobohnen ernähren, ist unser 
Rezepthorizont leider recht einge- 
schränkt. Wir geben die Idee aber 
umgehend an unseren Chef wei- 
ter, vielleicht läßt er sich für die 
Kochrezept-Idee begeistern und 
führt schon bald eine feste Rubrik 
zum Thema "Was koche ich mir 
zu welchem Spiel?" ein. 


% = Schlecht x% 


SOROBAN BASIC 


PUZZLE 
PLAYSTATION/ TTOCHO CORP. 


Deutschland blieb bis jetzt vom 
Sokoban-Fieber verschont. Nur einige 
PC Engine-Freaks hatten ihren Spaß 
am lustigen Kistenverschieben. In 
Japan erfreut sich diese Art de: 
Denksports aber noch immer größte 
Beliebtheit, was die x-te Version’des 
Sokoban-Themas beweist. Dummmer 
weise leidet Sokoban Basic 2”ünter 
einem gewaltigen Manko: die Zugb« 


grenzung sorgt 





in den eh "schon 
schweren höheren Leveln für Fruster 
ebnisse am laufenden Band."Scha 
de, denn ansonsten hat man sich viel 
Mühe gegeben. Mit einem Editor 
samt Speicherfunktion für die erstell- 
ten Level und die 3D-Grafik wurde 
das maximal mögliche aus dem 
und 150 Level 
Superhirn 


Thema herausgeholt 


dürften auch ein eine 
ganze Weile bei der Stange halten. 
Den T findet Ihr übri- 


gens in Fun Generation 11/97 


est von Teil 1 
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ADVENTURE 























PLAYSTATION/ KING RECORDS 
Mega CD tl Se 
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TESTMUSTER Von ACME 
ZÜLPICHER STR. 17 
50 674 KÖLN 


TEL.: 0221/ 240 88 00 
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= Sehr Gut 


SHADOW TOWER 
HACK SLAY 
PLAYSTRTION/. FROM SOFTWARE 























\uf der Packungsrückseite "steht 
olg 1 r ; uf das 
b Tür auf”, Hab 
W T ht. De 
le hlüpft in die Rolle ei 

T Rit und me eit f er 
Egt TSpe lur ußerst 
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tzt re t anı IT Klingt 
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übt ] ind 
tik 8 uf D hni 
ed 7 Ik ] 
el eu I Ä ISPUNK- 
t e ufgru 3 rgra- 
T ] in K 7 man keine 


aussprechen, nur 

Dungeon-Bewohner 

hmenreinen Kurzausflug in 
monsterverseuchte Gemäuer. 








“ek = Hervorragend 


AR MELLAZE 
BEL ANT< MI 





ADVENTURE 
PLAYSTATION/ FROM SOFTWARE 


Die Armored Core-Mac 





gen gleich nochmal zu: In gruseliger 






3D-Atmosphäre rät. 
nach und nach 


\N/a 





en. r /th 





Kennt, dürfte 





Zurechtkomr japanischer 
1} 


eXte schlägt man wacker durch 





arien: . Egal ob 


man sich auf einem Zug, einem 


Schiff oder in der Stadt befindet 


Rätsel erscheinen 





fschreckend simpel und fordern 
hausbacken 
cht Echo Night wirklich nur den 


ipanischen 


m. Grafisch eher 





Rätselfanatiker an. Für 


Europäer bleibt das Geschehen 
unverständlich, warum man z.B. per- 
mordlüsternen 


Geist verfolgt wird, wissen wohl nur 


manent von einem 


die Programmierer. Obligatorisches 
zum Schluß: Se 





bstverständlich wird 









am ener unterdau 


Gesamteindruck ändert 


wenig. 
PRÄDIKAT: ......... „BEDINGT SPIELBAR 
% 


ÄADFREMYETH? 


«NO» 


E02 
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SPORTS 

PLAYSTATION/ KEINE AHNUNG-SOFT 

Juhu - endlich darf der PlayStati- 
on-Besitzer mit 13, fast durch die 
häßlichen Mutan- 
tenfrauen in eine brutale Ringschlacht 
ziehen! Doch leider macht das ganze 
Spektakel trotz weiblicher Beteiligung 
keinen Spaß, weder die Animationen 
noch die Steuerung können überzed 


Bank schrecklich 


gen. Warum man heutzutage noch 
ein derartiges Spiel 

ohne dabei Analog- bzw. Dual Shock 
Pad zu unterstützen, bleibt schleier 
Halbnackte Mädels allein 
machen eben noch kein gutes Spiel 
Immerhin ist die Präsentation (mit 
FMVs und Sprecher) ganz gut gelun 
gen, mehr aber auch nicht! 


veröffentlicht 





haft. Fazit: 
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Unterdurchschnittlich 





*%% = GuterDurchschnitt 


Jump'n RUN 
PLAYSTATION/ ON DIAMOND 


Skurrile 
Shake Kids läßt uns 


Jump'n Runs - Teil 267 








geht es durch 5 horizontal scrollen 


de, knallbunte Wunderland. Trifft mar 









auf einen der zahlreichen Gegner, so 
kann man diesen entweder per Sha- 
ker-Wurf ausknocken oder kurzer 
hand in das Gefäß stecken und ma 
SL x: 
dem, wi ıder 


Shaker-Sequenz 





man mehr oder v 





n Spiel me j 2 zu verlei- 
1€ gib vährer Streif 
urch die schslungsreich design 





und nach neue Fähig 





n, das Hüpfen muß man bei 


in der er 








spielsweise 
erlernen 
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98 BUTRÄLNNDE, 


wi 


bekommt 


iger Punkte. Um 


- Sehr Gut 


PUZZLE 
PLAYSTATION/ ASCII 


Tetris-Klon 
kindg« 


Hauptfig 


Total niedlich 


Dieser 
irch eine 


besticht prımär 
rechte Au 





fr 










eiIN KNUGC jer einen 


Wirklich jeder 





chirm gut gelaunt 


oder 





entgegengrinst 
Columns kennt, findet sich auch bei 


3 schnell zurecht. Herunterfallen 





Blöcke müssen geschickt gesta 


pelt werden, um somit punktebrin 


ıen auszulösen 





Klar, seinen iz entfaltet da 


Spiel erst mit einem menschlichen 


Kontrahenten; erfolgreiche Aktionen 


Auswirkungen 
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= Hervorragend 


PLAYSTATION/ ATLUS 


Erinnert sich noch jemand an die 
Mad-Lizenz Spion & Spion auf dem 
C64? Gemeines Fallenstellen und 
fiese Manöver haben oberste: Prio- 
fität, mit Trap Gunner verhält es sich 
anders. Die Iso-Grafik 
int immer in der Splitscreen 
allung und läßt den Spieler 
wahlweise gegen den Computer oder 
einen Freund auf die hinterhältige 
Jagd gehen. Die Wege, um die Ener- 
gieleiste des Gegenübers zu reduzie- 
ren, sind durchaus vielfältig: Spreng- 
fallen, Klebestreifen und andere Gim- 
micks lassen Schadenfreude aufkom- 
jen. Da man 


nicht, viel 





Darste 


n sich im relativ kleinen 
il regelmäßig über den Weg läuft, 
hts auch im Nahkampf ordentlich 

zur Sache: Fußtritte und Karateschlä- 

ge bringen einen gewissen Beat'em 

Up-Touch ins Spiel. 





«» SPIELBAR 
wa 


a. TrapSelect._ urn 
Search 


"Attack ses —Vlenühanse 
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Playstation NINTENDO 


läeleiäeiteieiiä; 






0221-240 88 S: 


ober) 


= u 70kt 
=keine Voresarwiern 


en 





0221-240 88 03 oder 0221-240 00 89 


Netzteil(110 
Linkkabel... 


Tsunagetebonn {P 
Arunchan (Simulation)... 





"NINTENDO 


1080° Snowboarding... 299,90 
Blast Corps (Action)... i 19% 
FI World Grand Pik.. ae our 99,90 
Int. Super Star Soccer "98... 199,90 
Misson Impossible... ; 129,90 
NBA Hangfime (Bostettoc) u ,69,90 
Turok 2 (engl. PAL).... i 109,90 
Wayne Greizky Hockey Brosiey) 69,90 
Shaker Pack incl. Memory... 19,90 
N =02'0 721@:0 (0 MEmRe IR 


] Contolerverlängerung. bt es bei jeder 
N64-Software-Bestellung kostenlos dazul! 


KEWaIcHteN) 
Playstation + ME m 





PlayStation +2 Contr. +Mem Cord... 399,00 
Video-CD Adapter incl. RGB-Kabel. ...........229,90 
[u (6:00 u 01.0.00 (0 HN 0 an eo) 109,90 
Controller (Sony) grau, schwarz, weiß..........29,90 
Controller Dual-Shock (Sony) glQU...u......99,90 
Controller Dual-Shock (Sony) schwarz, weiß....69,90 
Controller NeGcon (grau, schwarz) ‚890 
GUNCON. u. 2 89,90 
Memory Card IMEG EXONN). KRORERERER [X 6) 
Memory Card 2MEG (EXONY): uurseeine..29,90 
Memory Card 4MEG (EXONY) ume0..39,90 
Memory Card 1MEG (Sony) 29,90 
Mutfi Tap (Mehrspieler-Adapter) 69,90 
Antennenadapter. 39.90 


Link-Kabel (verbindet 2 Playstatons)... 
RGB-Kabel (EXONY..u u 

RGB-Kabel-+Stereo-Audio- ‚Out Video- Out. 
RGB Umschaltbox (4-Fach) 








ee: } 

Umbausatz.......... ; 

Umbau (ca. 20 min | mit Lifelime-Garante. „89,90 
Sn Element [Action Adventure)... A) 
Abe's Exodus (Action Jump’ n nun)... A] 
AI Star Tennis (Sports)... e RA.) 
Alundra (Rollenspiel)... 99,90 
Atarı Arcades Greatest His 2 (Col. 90 
Azure Dreams (Rollenspiel)... ‚109,90 
Batman & Robin (Action-Adventure)... a) 
Bomberman World (Action)... 89,90 
Bio Freuks (3D-Fighting) ar 990 
Brave Fencer Musashi us (Action-RPG).. ......139,90 
Breath of Fire 3 (Rollenspiel... 199,90 


Breath of Fire 3 ItdiEd. (Drachen 15cm,Pin. )139,90 
Clock Tower II us (Adventure)... 129,90 
[610 Were = re 12 re en] Re 0) 
Colony Wars:Venegance (Space Combaıt)..99.90 


Constructor (Simulation) 199,90 
Cnme Killer (Action) N 99,90 
[0.700 EV 0 HK) (Strategy). 89,90 
Dragon Seeds us (Adventure). ’ 129,90 
Flulo/Depth  (Music-Adventure)...... 289,90 
Flottenrnanöver (Strategy). ... una 9,0 
Formel | ‘98 (Race -29.10.98) „109,90 
G-Dorius (Shooter) DEN Se Eee) 
Ghost in the Shell [3D-Shootern)... ...... 99,90 
Gran, Turismo (3D Race). h 99,90 
Grand Stream Saga us (Rolenspiel.. 2.129,90 
Heart of Darkness (Adventure) HN 
Kagero us (Strategy Adventure) 129,90 
Karfia us (Rollenspiel). 129,90 
Lunar: the Siverstarus (Ab 8.Nov). 159,90 
Medievil (Jump'n nun)... A 
Metal Geor Soldı us (Adventure)... 129,90 
Nascar Racing ‘99 (Race) 90 
NHL ‘99 (Eishockey)... ‚99.90 
Ninja (Adventure). 199,90 





Tekten II (8D-Aighing + emo... 
Tenchu us (Adventue).... 
Theme Hospital (Smuation)... 
Thunderforoe 5 us (Shooler).. 
Toca 





V2000 (Sratege)... 
War Games: (Strategee).... : 
Wid 9 td. Ed.+FShit (Acion Adventure) 
Wid Amns. (Rolenspel.. 
VWVF Warzone (Weesting)... \ 


Soundtrack Brave Fencer Musashiden.... 
Soundtrack Final Fantasy 7 (ACDis).u 
Soundtrack Final Fantasy Taclics Re 


Dot 20 00.0.0 0. -U.7-URODE MM 
Soundtrack Saga Frontier. (3CD' he 
Soundtrack Soukalgi.... 

Soundtrack Yenogeans. (CDS)... 


Schiscbrhrge Fl Fans 7. a x 


Schlüsselonhänger Tekken 3... 


IoIS ce Deep (ent) BERN 









= ANIME VHS-VIDEO 


‚Armitage II Vol. 1-2... 
Battle Ange Alta (d#). Ss 
Bubblegum Ciises 1-4 (Om)... 
Countdown Stories \ol.1- Aa 
I ON 
EI Hazard (di)... i 
Ghost nn the She (dl)... 





Gun Smith Cats Chapler 1 30 mu. Fe 


Ly Cat (OmU)... 
MDGeist VoL1-2 (OmU). 





Moldiver VOL1-3 (Al), 
Neon Genesis Evangelon Dr aan 

a6 10 00 QVonE/Ae IM 

Phantonn Quest Cop. voll 2ER 





Salormoon (di) VOL 1-Aruı. 
re 
Tekken (di)..... 

The Hakkanden VOL-4. 












Infos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewünschte 
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten DIN A5-Rückumschlag! 


Ab sofort liefern wir versandkostenfrei zzgl. 3DM NN-Gebühr 


ESCHE) 


ausgeschlossen. Defekte Ware wird repariert oder ersetzt. Es geiten unsere AGB 


unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet 
Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Druckfehler, Irrtümer und Preisänderungen 
sind vorbehalten. Es wird keine Haftung für Inkompatibilität übernommen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch 


)...79,90 





Al Japan Grand Touring Car 
Beat Mania jp. (Fiahling)... 
Blue Breaker Burst jp (Action-RPG). 
Bombermean Fantasy Race jp [Race)... 
Bomberman Wars jp A Bosse 
Bugi jp (Action)... ". 

120° 270/081: 00-9] fe Fiohing)... 






















Dragon Ball Z Final Bout jp (Fighting)... 
Echo-Night jp (Adventure)... 
Epica Stella jp (Rollenspiel 
Exodus Gulty (Adventure). 
Frontmisson 2 jp (Strategie)... 
Gran Turismo jp (Race) +Mernory Card 
Gubble ip (Puzzle)... 

Guardian Recall jp Smudtonrrg), 
Image Fight & X-Mulliply jp (Shooter) 
King of Fighters 97 (Rghiing).... 
King of Fighters Kyo (Adventure) 
Legend of Heroes 18&2/3/4 jp RO)... 































R-ıypes Delta jp (Shooter). 
Rama jp (Adventure)... 
Samurai Shodown I & II (Beatim Up 
Sihouette Mirage jp (Shooter)... 
Sokoban Basic 2 jp (Tüftelspiel).... He 
Star Ocean The 2.nd Story jp (Rollenspiel)... 
Super Adventure Rockman jp (Adventure) 
Thunderforce 5 jp (Shooter)... 
Touge Max 2 |p (Race)... 
UPR Ip Puzel..usuuc 


the game company 


Zülpicher Str. 17 
D - 50674 Köln-Cit 
Tel.: 0221-240 88 0 
Fax: 0221-240 00 81 


Mo-Fr.:10.00-19.00 Uhr 
Sa.: 11.00-16.00 Uhr 


BETSLLELLTIERTET TESTEN ET 1 
Resellers welcome 
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Gallery Optionen 
Die folgenden Ziele müssen erreicht werden, um 
die angegebene Gallery freizuschalten. 


Gallery 1-10: 
Spielt die Level eins bis zehn im Puzzle- 
Modus durch. 

Gallery 11: 
Erspielt im Endlos-Modus einen Highscore, 
mit dem Ihr Euch eintragen dürft. 

Gallery 12: 
Erreicht im Trial-Modus ein Level-Ranking. 

Gallery 13: 
Erspielt Euch einen Highscore im Trial-Modus 
mit Zeitlimit. 

Gallery 14: 
Erreicht ein 'max chain number ranking’ im 
Limited-Modus. 

Gallery 15: 
Spielt im Trial-Modus mit einem Zeitlimit, bis 
Ihr in den 'max chain score ran conquerer's 
continent' kommt. 





a RUISN WORLD 


Upgrades im Championship-Modus 

Um die begehrten Upgrades im Championship- 
Modus zu erhalten, müßt Ihr entsprechend viele 
Punkte sammeln. Wieviele das im einzelnen sind, 
seht Ihr im folgenden. 


Powerlevela a ee 8 
Paint: Modes una Bean Nr 20 
Powerkeveina a ee 100 


Paint Modus 2: 


Falls zwischen den Tastenkombinationen 
ein ‘+’ steht, bedeutet das, daß Ihr alle fol- 
genden Tasten gedrückt halten solltet. 
Trennt ein  , ' die Tastenfolge, solltet Ihr 
diese eine nach der anderen drücken. 

Falls eine bestimmte Version (US,PAL, 
JAP,GB...) angegeben ist, heißt das nicht, 
daß die Codes oder Cheats nicht auch mit 
anderen Versionen funktionieren. Probiert 
es einfach aus! 





TIPS & TRICKS HOTLINE 
JEDEN DIENSTAG, 
VON 18-21 UHR 
0931 / 40 69 170 


Powerleveldn ii ad 500 
POwerlevell ee liess 1500 
Speed Demon (schnellster Wagen): ..... 9999 


Versteckte Fahrzeuge 

Damit Ihr mit versteckten Fahrzeugen ins Rennen 
starten könnt, müßt Ihr im Practice-Modus 
bestimmte Zeiten schlagen. Welche Zeiten es zu 
unterbieten gilt, seht Ihr im folgenden. 


GENRE ee nen IR 2:27, 
ESVPE SE ae are 1:07 
HaWallsee Ne Een 3:47 
NEW rn ee 2:11 
ENRION 1:46 
Franco ea en ae era ers R 2315 
KENVası nee here 2:06 
EI Se RER NR: 1:14 
INUSTONGES Feet. N N ers screen 1:49 
MERICO mr area ne Se 1:46 
Japan: 7. Aurcre Sans Een ne 2:48 
Rüssiay cn et ee 1:58 


Damit Ihr es etwas leichter habt, diese Zeiten zu 
erreichen, solltet Ihr die bereits aufgepowerten 
Fahrzeuge aus dem Championship-Modus benut- 
zen. 


Bas: WORLD 


Anderer Titelbildschirm 

Wenn Ihr im Auswahlbildschirm (in dem Ihr die 
Weltkugel seht) START drückt und gedrückt haltet 
und dann die Tastenfolge ©, A, A, © eingebt und 
anschließend die Tasten LI +12 +RI +R2 + 
START + SELECT gleichzeitig drückt, ändert Ihr 
den Titelbildschirm. 

Das Bild, in dem vorher das Wort ’Spice' stand, 
zeigt nun die Mädels nackt hinter den Lehn- 
stühlen, wie Ihr es vielleicht von Ihren Konzerten 
kennt. 


Größere Figuren 

Haltet im Auswahlbildschirm die Taste START 
gedrückt und gebt die Tastenfolge ©, D, O und D 
ein. Das Spice Girl, das Ihr dann auswählt, wird 
größer sein als sonst. 


Neue Moves 

Wenn Ihr im Auswahlbildschirm START gedrückt hal- 
tet und die Tastenfolge DJ, A, ©, A eingebt, können 
Eure Mädels ein paar neue Moves im Tanzstudio, 


Reset-Funktion 

Um das Spiel zurückzusetzen, könnt Ihr zu jedem 
beliebigen Zeitpunkt die Taste LI +L2 + RI’ + R2 
drücken. 


COMMAND & CONQUER: 
GEGENSCHLAG 


Ameisen-Mission 

Um die Ameisen-Missionen zu spielen, müßt Ihr 
zunächst den Schwierigkeitsgrad auf ‘Hard’ stel- 
len. Danach geht Ihr in eine Kampagne, in der Ihr 
bereits England freigeschaltet habt. Statt der Eng- 
landmission spielt Ihr dann die Ameisen-Mission. 


Nützliches 

Ihr kennt sicherlich die Gruppierungsfunktion von 
Command & Conquer, mit der man mehrere Ein- 
heiten zu einem Team zusammenfaßt. Die But- 
tons, die Ihr dazu benutzt (X, ©, A und D; sie 
befinden sich zwischen der Karte und den Bau- 
optionen) lassen sich dazu verwenden, Codes 
einzugeben. Die folgenden Codes müßt Ihr dort 
eingeben, indem Ihr das angegebene Symbol 
selektiert und den Cancel-Button (©) drückt. Ver- 
sichert Euch vorher, daß keine Einheiten ange- 
wählt sind, damit die Codes funktionieren, außer- 
dem müßt Ihr erst eine Basis und ein Kraftwerk 
gebaut haben oder auf eine andere Weise Geld 
losgeworden sein, um die Codes verwenden zu 
können. In manchen Spielsituationen kommt es 
vor, daß sich die Codes nicht mehr verwenden 
lassen. Um sie wieder benutzen zu können, geht 
Ihr in die Bauoptionen und laßt irgendetwas repa- 
rieren oder produzieren (z.B. einen Soldaten). 
Danach funktionieren die Codes wieder. 


Unsichtbarl eine ae EXKEOHIEAIA 
Atomarer Angriff: .......... OX-OIOXLE 
Fallschirmbomben: ......... KRONE 
Chronosphere: ............ D,0O,AX 0,0 
Zusätzliches Geld: ......... x%,xX,0,0,0,0 
SOIOMIGEHSIERN, era nn an aan 0,0,4,%X%X,D 
Sofort verlieren: ........... OO, EIEX 








Bau MCRAE RALLY 


Nachtrag 

Wenn Ihr die Cheats aus der letzten Ausgabe mal 
ausprobiert habt, ist Euch sicherlich aufgefallen, daß 
zwar alle Codes bestätigt wurden, aber der 
gewünschte Effekt nicht eingetreten ist. Das liegt 
daran, daß einige der Codes nur funktionieren, 
wenn der Schwierigkeitsgrad ‘Schwer’ eingestellt ist. 
Bei den Codes in dieser Ausgabe verhält es sich 
genauso, die meisten könnt Ihr jedoch sofort ein- 
setzen. 


Gebt die folgenden Codes im Rally-Modus oder bei 
einem Zeitfahrrennen als Fahrernamen an. Darauf- 
hin verschwindet das Eingabefeld kurz und 
erscheint dann wieder, so daß Ihr danach Euren 
Namen eingeben könnt. Die korrekte Eingabe wird 
Euch mit ‘Cheat aktiviert und einem Ton bestätigt. 
Um die Cheats zu deaktivieren, müßt Ihr den jewei- 
ligen Code einfach nochmal eingeben. Ein entspre- 
chender Ton signalisiert Euch, daß der Cheat deak- 
tiviert wurde. Bleibt noch anzumerken, daß einige 
Codes bei den Superkursen keinen Effekt zeigen. 


Alle Strecken freischalten 

Gebt den Code ‘OPENROADS' als Fahrernamen 
ein, um alle Strecken freizuschalten. Der Schwierig- 
keitsgrad muß auf ‘Schwer’ eingestellt sein, damit 
sich der Cheat auswirken kann. 


Alle Autos freischalten 

Um alle Fahrzeuge freizuschalten, müßt Ihr den 
Code 'SHOEBOXES' eingeben. Der Schwierigkeits- 
grad muß auch hier auf ‘Schwer’ eingestellt sein. 


Strecken rückwärts fahren 

Hierzu müßt Ihr ebenfalls den Schwierigkeitsgrad 
auf ‘Schwer’ einstellen und 'SKCART’ als Fahrerna- 
men eingeben. 


Alle Strecken bei Nacht 
Gebt den Code 'NIGHTRIDER’ als Fahrernamen ein 
und Ihr erlebt die Rally-Strecken bei Nacht. 


Metallic Effekt 

Mit dem Code 'TINFOILED' erhält Euer Auto einen 
Metallic-Effekt, mit dem es wie ein einziger Stahl- 
block aussieht. 


Lenkrad rechts 

Wenn Ihr den Code ‘WHITEBUNNY' als Fahrerna- 
men eingebt, befindet sich das Lenkrad in der Cock- 
pitansicht auf der rechten Seite. 


Micro Machines 

Wer den Namen Codemasters mit dem Spiel Micro 
Machines in Verbindung bringt, hätte es sich fast 
schon denken können. Mit dem Code 'DIDDYCARS' 
aktiviert Ihr einen Modus, in dem Euer Auto auf 
Miniaturgröße schrumpft. Obendrein wechselt die 
Kamera ihre Perspektive, eben wie bei Micro Machi- 
nes 3. 





Luftkissen 

Wenn Ihr den Code 'HOVERCRAFT' anstelle des 
Fahrernamens eingebt, klappt Euer Auto die Räder 
nach innen, schwebt nur noch über die Piste und 
erinnert verdammt stark an den De Lorean aus 
OZurück in die Zukunft‘. 


Geringere Schwerkraft 
Mit dem Code 'MOONWALK’ könnt Ihr die Schwer- 
kraft bei Colin McRae herabsetzen. 


Schnellere Framerate 

Wenn Ihr den Code 'SLIKYSMOOTH' als Fahrerna- 
men eingebt, aktiviert Ihr einen Modus, in dem sich 
die Frame-Rate, also die Anzahl der dargestellten 
Bilder pro Sekunde, erhöht. Dadurch wirkt die Fahrt 
noch rasanter und plastischer. Allerdings ist dann 
die Grafik unsauberer und diverse kleinere Grafik- 
fehler werden sichtbar. 


Pursuit-Modus 

Den Pursuit-Modus aktiviert Ihr, wenn Ihr während 
eines Rennens in den Pausenmodus geht und die 
Tastenkombination A + DJ + ©, und anschließend 
die Tasten LI +L2 +R1 + R2 sechsmal hinterein- 
ander drückt. Wenn Ihr den Code richtig eingege- 
ben habt, wird Euch das von Nick bestätigt. 


ai - DEFCON1 


Habt Ihr Schwierigkeiten, den ein oder anderen 
Level bei Wargames durchzuspielen, weil Euch 
zwischendurch die Zeit oder das Material aus- 
geht? Mit den folgenden Codes seid Ihr in der 
Lage, Euch den Level auszusuchen. 

DE FCOCDON 5 = 

FAHRZE VER r in } 

SPEZIALMISSION: PAPUA-NEUGUINEA 


(AUFGABE 
00:00:00 


1 


ICH HABE ZUM TESTEN DER 


KTIVITAT 
NEITEN 
EN SCHLECHT 


N AUF DEN 
ZT. 


DATEN WERDEN EMPFANGEN ' 


Norad-Missionen: 

level nen OR: OKIXKO,XIO 
Level XXKONXNXXXO,O 
Level. 8,2.xX 80,20% D0 
Levels ne DKORO IERNENATO 
keyeli6::. 2: Han 10,0, HOXKKIO.X 
kevel7:3.. sn O,X,X,X0.D0,0,xXD 
levels. an 0,0,X%X0,0,AD,L,O 
eva ga EU EO,A,: O0, A XFN 


Level 10: 22222... %,AO0D0,0,0,0Xx%D 


Level OEL AN ERAFALAE 
levelil2r ea: A:E:O.X, A, OO, X 
Velen EHEATEATEN ARE 
KERSL RR HARKAERXE 
levels: are; 08,0,0,XD0,X4AO0,xX 
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W.0.P.R.-Missionen: 

leveli2r ONIAOTONIEO 
levels. mar en ENARTANE ONE A 
Levels a. X, AOX,XO O0, O,A 
Level en 8:08,09: 0,%, AXX 
KEVeNGe en XOXAADOXA 
KEVeIT Een A AX,XD,DO,X,xX,0 
keyela; en! O,X,OAX,XD,O A 
levels 0:0,A, AX,OoxX,xX © 
Level ON er x ENANOX ERFA 
levels D,0,X%, AD,A,0,0,0 
Leveli12: 0.0. KOHAXE,OX,E® 
Level TSE a x, O,EHEKIGORXTO 
Levelilge ren OANOOIA EHXKTArEI 
levelilsr eh AD, AO,XD0,0,0,0 
W.0.P.R.-Levelauswahl: 


Um zwischen den W.O.P.R.-Missionen frei wählen 
zu können, müßt Ihr zunächst in den Optionen 
unter ‘Spielart wählen’ den W.O.P.R-Kooperati- 
onsmodus wählen. Danach selektiert Ihr in den 
Optionen unter ‘Level wählen’ Level 2 aus und 
gebt den Code 0,X,0,0,X,0,X,X ein. Dann 
müßt Ihr nochmals in die Option 'Spielart wählen’ 
und den Ein-Spieler-Modus (W.O.P.R.) wählen. 
Wenn Ihr nun in die Levelauswahl schaut, sind 
alle Level freigeschaltet. 


Spezialmission: Papua Neuguinea/ Endsequenzen 

Die Spezialmission könnt Ihr sowohl mit W.O.P.R 
als auch mit Norad spielen. Geht zunächst wieder 
in die Optionen und wählt den Punkt 'Level 
wählen’, dann selektiert Ihr die zweite Mission 
und gebt als Paßwort D, X, A, A,X,0,0,0,X 
ein. Wenn Ihr den Code richtig eingegeben habt, 
findet Ihr Euch im Hauptmenü wieder. Wenn Ihr 
jetzt 'Start' auswählt, könnt Ihr Euch die letzte 
FMV-Sequenz der gewählten Seite ansehen oder 
auch gleich loslegen. 


N i 





Alle Fahrzeuge, Strecken und Schwierigkeitsgrade 

Um bei F-Zero X alle Fahrzeuge, Strecken und 
Schwierigkeitsgrade freizuschalten, müßt Ihr in 
der Modus-Auswahl die Tastenfolge L, Z, R, #, „, 
€, > und START drücken. 
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MAJOR LEAGUE BASEBALL 
FEAT. KEN GRIFFEY 


Eine Schlägerei anfangen 

Ist Euer Batter (Schläger) schon mal vom gegne- 
rischen Pitcher (Werfer) getroffen worden? Wenn 
Ihr in einer solchen Situation die Tasten © (auf 
dem Steuerkreuz/Digital Pad), #, „ * und > 
drückt und dann Z drückt, springen alle Eure Spie- 
ler von der Bank auf und beginnen eine Schläge- 
rei. 


Pitcher tanzt 

Um den Pitcher tanzen zu lassen, müßt Ihr 
zunächst die Kontrolle über ihn haben. Drückt 
dann die Tastenfolge ©, 0,0,0,0,0,0,0, 
0©,©,O und ©. 


Batter tanzt 

Was der Pitcher kann, das sollte auch der Batter 
können, und in der Tat, mit der Tastenfolge ©, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0©, © und © bringt 


Ihr auch ihn zum Tanzen. 


Pitcher ausspionieren 

Ein kleiner Tip für die weniger hart gesottenen 
Baseballfans. Wenn Ihr mal wieder am Schlag 
seid und überhaupt nicht mit dem gegnerischen 
Pitcher zurechtkommt, drückt doch mal R am 
zweiten Controller, dann werden Euch die ver- 
schiedenen Würfe, die der Pitcher beherrscht, 
angezeigt. Dadurch wird der Gegner berechenba- 
rer, allerdings funktioniert das nur in einem Ein- 
Spieler-Spiel. 


Unschlagbarer Pitch I 
Plaziert Euer Fadenkreuz irgendwo in der Strike- 
zone, außer im gelben Kreis. Drückt Z und schaut 
dann mit €, > oder # auf eine der Bases. Wenn 
Ihr dann Z und anschließend die C-Taste loslaßt, 
sind das Fadenkreuz und der gelbe Kreis ver- 
schwunden. Wenn Ihr jetzt werft, schlägt der 
Computergegner entweder daneben, oder 
schaut, wie der Ball in der Strikezone landet. 


Versteckte Teams 

Selektiert (nicht anwählen) den Menüpunkt 'Exhi- 
bition' beim ersten Baseball (Menü). Drückt jetzt 
*%, „ * und > gleichzeitig mehrere Male, bis Ihr 
einen Ton hört. Wenn Ihr anschließend zu den 
All-Star-Teams geht, findet Ihr dort zwei neue 
Teams, das Nintendo- und das Angel Studios- 
Team. 


Feuerwerk 

Wenn Ihr, während Ihr Euch ein Stadion anschaut 
(mit ‘View Stadium‘), die Tasten Z und R gleich- 
zeitig drückt, könnt Ihr Feuerwerkskörper 
abschießen. 


Lebensenergie auffüllen 

Es ist schon ärgerlich, wenn man sich in einem 
Spiel kurz vor Ende eines Levels oder Abschnitts 
befindet und genau weiß, daß die Lebenserner- 
gie, die man noch zur Verfügung hat, nie im 
Leben für das letzte Monster reicht. Bei Azure 
Dreams habt Ihr die Möglichkeit, diese mit einem 
Trick wieder aufzufüllen. Stellt Euch einfach in 
irgendeine Ecke und drückt mehrmals A und © 
gleichzeitig. 


Bagvısnante 8 


Skigebiet Colorado 

Wenn Ihr im Skigebiet in Colorado drei Bäume 
abschießt, löst sich dort eine Lawine. Das ist vor- 
teilhaft, wenn sich in dem Moment ein Gegner in 
der Nähe der Bäume aufhält. 


Eigene Musik 

Wenn Ihr statt des Vigilante 8-Soundtracks lieber 
Eure eigenen CDs hört, wartet Ihr, bis der Level 
begonnen hat, und wechselt dann die CDs aus. 


Paßwörter 
Im folgenden findet Ihr eine Liste mit den 
Paßwörtern der einzelnen Charaktere für den 


Quest-Modus. 

Chassey Blue: 

Missionen ee AOGIKYFGQOQTWGA 
MISSIOn 2 At eine YMBEJEOPDHYHZV 
MISSION BSH eisen szene RIPJNYEPGFPJAI 
Mission Ara. rear HGFTDDNMUBXRLV 
Slick Ciyde: 

MISSION ME eek‘ TNLCROHSQAZDMQ 
Mission 22.2 .A ee QDANNFHMSLBMWF 
Mission 3. an eeinlertch. FYLYRFKEAHGGAW 
Mission As ae a OIRYEEBGDBNHBJ 
Shiela: 

Missioni later er aerer EDAOHLJIOUEDBA 
MESIonRaar een HSDNTZSGVOGCLP 
MISSIORSS er NTWZYUQSPXMHMB 
MSSIon.&:. see BXINCWNWGCOVJF 
John Torque: 

MBSIONB TE een ace WSLZFBNODTFDBF 
MISSION ZN ae BXNJRYSXTYACKE 
MISSION Sr een, IBXGFDOBSNISJQ 
MISSIONEA TE age ZCTEAFJVMNDJUT 
Dave: 

MISSIORZ DE! PYOXPDUMJNBOUP 
MESIOnZr OULIUZTIHPKWTD 
MISSION SE sense ar, QYDJBUYBZTEUQC 
Mission A er ee WMNNWLHTSCUCLH 
Convoy: 

MISSIOHKIE SS Re ac: AIHJZNIFPZNFWA 
MISSION: Zee UKXCXCOAIGOKVH 
MISSION Ss nr KHREIWYIZREYHK 
MISSION A nee VSNKJIVURSUNRWX 
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Loki: 

MISsionsle ee THLOHJWURONKLQ 
Mission: 2a... a VIBWYIVGOPAUWX 
MISSION: 3: ce mern CEJMULWPCYYAVS 
MISSION A = dr ae ee PGGOVIUNUQEIVU 
Houston 3: 

Mission ilstn.ae else BDPTGXUBXOCCKE 
MISSION 22. 2 ee GCTPCXCEIWXVUJ 
MISSION 3:7 2 ee ee ea NXJFNPZXRAAGMB 
MISSION AS. a ne DTQQSKTRYIHGEN 
Boogie: 

Missionsls see FOJGCRHLWMUOZV 
Missions2: een ann DRFIQVOUYIHGEN 
MisSonsı ee WCHPZDGBCYEDBF 
MESIONAn er JHAZRUUMTLUYBG 
Beezwax: 

Mission YUYFNKTAQGLNYW 
Mission a ae TXXKKGEWRONKLQ 
MISSION ST N KHUSNNWIXORZHK 
MISSIONE An ae ea UIBRICCYSARVH 
Molo: ö 
MISSION AKA u ee te EDDNXIAPNTRDBA 
MISSIonE2s re ITAHZIRMYTLSJQ 
MISSION SSm a NPRJUYRYRAAGMB 
MISSION: 2 a an AKFOQPUISMWAHWA 
Sid Burn: 

Missiontilz an. a een LPHPMMDNMPEMVB 
MISSION 22 ner PEONQGUNUQEIVU 
MISSION: wen.2..09 acldursa XOKIXDXBKQRFO)J 
MISSION else OYROHGBDNLSJSI 
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Zweites Orochi-Team 

Diese Tastenkombination funktioniert in allen 
Spielmodi. Drückt einfach die Tasten L1, L2, RI 
und R2 gleichzeitig, um nach dem Reset über 
fünf Charaktere zu verfügen. 


Orochi 

Um mit Orochi zu spielen, geht Ihr in den 
Übungsmodus und drückt die Tasten L1, L2, RI 
und R2 ein zweites Mal (siehe zweites Orochi 
Team). Daraufhin führt Eure PlayStation zwei 
Resets aus und Ihr solltet mit Orochi spielen kön- 
nen. Leider könnt Ihr ihn nur im Übungsmodus 
spielen. 


Kyo '94 

Um mit der 94er Version von Kyo zu spielen, 
müßt Ihr ihn in der Charakterauswahl selektieren 
und dann START gedrückt halten und © drücken. 


ga VIRTUA CHESS 64 


Anderes Brett 

Wenn Ihr bei Virtua Chess im 2D-Modus spielt, 
könnt Ihr mit den Tasten « und > zwischen ver- 
schiedenen Schachbrettern und Figuren aus- 
wählen. 


PREAKS SHOP 


Zubehör: 0 "Sonderangebote: 


4-4-2 Soccer 
1 Ei ri 


"au IGGY'S RECKIN’ BALLS 
[j 


Paßwörter 

Um bei Iggy's Reckin' Balls Paßwörter eingeben zu können, müßt Ihr 
zunächst im Titelbildschirm R und Z gleichzeitig drücken. Daraufhin wird 
ein Eingabefeld erscheinen, in das Ihr die folgenden Codes eingeben 


könnt. 

Alle versteckten Charaktere freischalten: .......... HAPPYHEADS 
Alle versteckten Welten freischalten: ............. THEUNIVERSE 
Levelauswahl: na... ae RER JUMPAROUND 
Accessoiresitalischen:: 4.5. ee an a N SWOPSHOP 
Bleistft-Moduss = Aus ansaa do ae ROLFHARRIS 
Groß Balearen TOOMUCHPIE 
KIEINETBAL SHE ee A MICROBALLS 
Leuchtende:Charaktete:  ....u..22.. een 2ROKTOO 
Alle Oberflächen aus Eis: ..2cccuae nee. ICEPRINCESS 
Alle Oberflächen schleimig: ................. GOOEYGOOGOO 
Nur Bomben als Powerups: „2.22.2222 seen. BOMBERBALL 
Spielende nach einem Treffer: ....2.2.2.22.222.... IHITWONDER 
Verrücktes Ballverhalten: ......22.222222222... TOOMUCHFUN 
Keine: PoWwenlpsa ae IMALLOUT 
BermanentenuFufbo ser. NONSTOP 


Bomben! statE Powerips: an see een NOGOODIE 


Boppeltlangenturborolese sr ken en 2TIMES 
| Blaue Projektile als Powerups: ...2.2222222n2..2... SHOOTSHOT 
| Ändere; Partikelphysik:r u sel daas.ca denen en eree OHMY 

Volles FU DOS SI he GOBABY 


| ar WORLD GRAND PRIX 


Gold Racer 

Um bei F-1 World Grand Prix den Gold Racer zu bekommen, müßt Ihr 
im Exhibition-Modus den Fahrer Williams selektieren. Ändert dann sei- 
nen Nachnamen in ‘Pyrite' und geht wieder zurück zum Anfangsbild- 
schirm. Wenn Ihr jetzt in den Exhibition-Modus geht oder ein Zeitfahr- 
rennen oder Zwei-Spieler-Spiel startet, wird Euch der Gold Racer zur 
Verfügung stehen. 


Silver Racer 

Für den Silver Racer geht Ihr wie beim Gold Racer vor, jedoch ändert 
Ihr den Nachnamen von Williams in ‘Chrome'. Beim nächsten Zwei- 
Spieler-Spiel, einem Zeitfahrrennen und im Exhibition-Modus steht 
dann der Silver Racer zur Verfügung, 


Hawaii-Strecke 

Wie schon beim Gold Racer und beim Silver Racer geht Ihr zunächst in 
den Exhibition-Modus und ändert den Nachnamen von Williams. Dies- 
mal gebt Ihr ‘Vacation’ ein und geht wieder zum Startbildschirm. Wenn 
Ihr jetzt ein neues Zeitrennen oder Zwei-Spieler-Spiel oder den Exhibi- 
tion-Modus startet, findet Ihr hinter dem europäischen Grand Prix eine 
weitere Strecke. 


G-DARIUS 
Uapan-Import) 


Unendlich Continues 

Wenn Ihr bei G-Darius erst einmal über 100 Continues gesammelt 
habt, habt Ihr die Möglichkeit, im Optionsmenü den Punkt 'Credit' in 
'Free Play’ zu ändern. Danach habt Ihr unendlich viele Continues. 





Analog Pad & Dauerfeuer & 
Zeitlupe & Programierung 49,95 - A 
Antennenkabel 29,95 A 
CD Leerhüllen 10er Pack 4,95 ‚Alien Trilogy 








oO Kun 
a-uncut/dt. je 39,95 
Doppel-Leerhüllen 10er Pack 8,95 Assault Rigs 49,95 
Dual Force Feedback je 49,95 


<grau, rot, schwarz oder weiß> Ayrton Senna Kart Duel2 49,95 


Battle Sport 49,95 
Bediam 39,95 
Black Dawn 39,95 
Blood Omen 


Gun Dual "Pistole" = APR 2 


af 
Joypad ern Fabenje 19,95 
Lenkrad V3 119,95 x Se 
Memory Card 1MB 19,95 Command & Conquer 
Contra 
Courier Crises 
Crash Bandicoot 


Criticom 


‚1 
Bybersposd 
Darklight Conflict <a> 
Darkstalkers 
Berater Resident Evill &DC 19,80 Dynasty Warriors 
Spieleberater FF7 19,80 Excalibur 
<über 1000 Bilder> 
’Umbauchip <US & JAP.> 8,95 


PSX-Spiele: :r 
& ofmula Karts 
nz S n 






name 
Actua Tennis (09.96) 79,8 
EN ER 84,95 Konami Open Golf 


r Ge -_ A 
|Lost Vikings 2 
Aundre =; 2 Magic the Gathering 
- ‚Mass Destruction 


Atlanti 84,95 \MDK 
Azure Dreams (09.98) 89,95 2 Mogaman Xa 
£ & Megaman X3 
Baby Unis 10. 74,952 


> u 
Int. Superstar Soccer Pro 39,95 
39,95 
44,95 
39,95 
49,95 


44,95 


ath of Fi 

. T-Shirt, Drache 
Cardinal Syn 
Colin McRae Rally 84,95 2 
c & C 2 Alarmstufe Rot 89,95 


n & „Perfect Weapon 
Final Fantasy 7 & dt. 4c Spiele- #Pitball 


berater <1000 Bilder> 104,95 3 & Powerboat Racing 
Fluid un Fulse> 79,952|Pro Pinball - Timeshock 
in 8 q 5|Rapid Racer 






Gran Turismo 
Heart of Darkness 


"Star Gladiator 
2 Striker 


Swagman 
@Tekken 2 


2 Thunderhawk 2 } 

E Thunderhawk 2 <a> 49,95 

3 <ungeschnittene PAL-Version> 
Resident Ecil D. c. - 


Shadow Gunner (10.98) 84,95 
Shadowmaster 69,95 © Trash It 
Syndicate Wars 69,95 © True Pinball 
Tekken 3 89,95 

Tomb Raider 2 & Berater 89,95 


Wild9(1098) 89,95 
Wild Arms (09.98) 79,95= 
Wing Commander <gebr.> 59,95 
WWF Warzone 79,95 
X-Com 1 sa> 89,95 World Cup Golf 
Worms 


X-Men vs Zero Divide 


69,95 


nd viele andere !!! 


Game Paradise 
Windthorststr. 13 
48143 Münster 








NINTENDO 64: 
Aero Gauge 99,95 
Banjo & Kazooie 79,95 
Bio Freaks 119,95 





F1 Pole Position 
F1 World Grand Prix 79,95 


‚FIFAG4 h 49,95 





I9gy’s Reckin Balls 89,95 
Lamborghini Challenge 89,95 
Lylat Wars & Rumble Pak 109,95 





Nagano Winter Olympics 119,95 


NHL Breakaway 
Olympic Hockey '98 


69,95 
69,95 





Tetrisphere 
Top Gear Rally 
k dt. /a-"u 


WCW vs NWO 
WWF Warzone 


Action Replay 
Antennenkabel 
Joyboard "Interact" 
Joypad Innovation 
Joypad-Verlängerung 
Andretti Racing 

Battle Arena Toshinden 


49, ‚95 
19,95 
14,95 
49,95 
29,95 


inehead 


Clockwork Night 2 
Command & Conquer 
Daytona USA 

Daytona USA Champ. E 









FIFA Soccer '97 
Fighting Vipers 
Formula Karts 
Ghen War 
Grid Run 
Gun Griffon 
Hexen 
Hi Octane 
House of the Dead 
John Madden '97 
Jurassic Park 2 
ee 

lagic Carpet 
NBA Live '97 
NHL Hockey '97 
Olympic Soccer 
Pandemonium 
PGA Tour Golf '97 
Pebble Beach Golf 
Sega Ages 
Shining Wisdom 
Sonic 3D 
Road Rash 
Shining Force 3 
Skeleton Warriors 
Soviet Strike 
Space Hulk 
Spot goes to Hollywood 
Streetfighter Alpha 







Streetfigh 2 49,9 
Streetfighter The Movie 29,95 
Theme Park 19 
Thunderforce 5 <ja 


VirtualOn 
Wing Arms 
Worldwide Soccer '97 


49, 
39,95 
Game Boy / S-Nes 
WEREBST-WALERE TOD) 
Mangas & CD-Rom 


Fax: 02504 - 9330 - 99 
Alfred-Krupp-Str. 24 
48291 Telgte 
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nr Bawvr WARZONE 


In den Genuß der meisten der folgenden Boni 
kommt Ihr nur, wenn Ihr den Schwierigkeitsgrad 
mindestens auf ‘Medium’ eingestellt habt und mit 
einem bestimmten Wrestler den Challenge- 
Modus durchspielt, d.h., Ihr müßt den Titel gewin- 
nen. Leider könnt Ihr dabei nicht auf einen 
menschlichen Gegner zurückgreifen. 


Alle Anzeigen ausschalten 

Um bei WWF Warzone die Anzeigen abzuschalten, 
müßt Ihr mit dem Undertaker den Challenge- 
Modus durchspielen. 


Große Köpfe 

Damit Eure Wrestler mit überdimensionalen Köp- 
fen durch die Gegend laufen, müßt Ihr den Chal- 
lenge-Modus mit dem British Bulldog durchspielen. 


Frauenwrestling 

Wenn Ihr den Challenge-Modus mit Triple H durch- 
spielt, habt Ihr anschließend die Möglichkeit, weib- 
liche Wrestler zu erstellen. 


Sue, das Ringmädchen 
Um Sue freizuschalten, müßt Ihr den Challenge- 
Modus mit Bret oder Owen Hart durchspielen. 


Pamela 

Um mit Pamela, einer Mitarbeiterin von Iguana, in 
den Ring steigen zu können, müßt Ihr den Chal- 
lenge-Modus mit Sue durchspielen. 


Keine Blocks 
In diesen Modus gelangt Ihr, wenn Ihr den Chal- 
lenge-Modus mit Ken Shamrock durchspielt. 


Große Köpfe 

Wenn Ihr den Challenge-Modus mit Ahmed John- 
son durchspielt, erhalten Eure Wrestler große 
Köpfe. 


Extra Outfits 

Um das Extra Cold-Feature zu aktivieren, müßt Ihr 
den Challenge-Modus mit Steve Austin durchspie- 
len. Weitere Outfits für Goldust erhaltet Ihr, wenn 
Ihr mit ihm den Challenge-Modus durchspielt. 


Bohnen-Modus 
In den Bohnen-Modus kommt Ihr, wenn Ihr den 
Challenge-Modus mit Mosh durchspielt. 


Dude Love und Cactus Jack 
Cactus Jack und Dude Love schaltet Ihr frei, wenn 
Ihr den Challenge-Modus mit Mankind durchspielt. 


Mehr Ausrüstung 

Um beim Erstellen eigener Wrestler auf mehr Aus- 
rüstungsgegenstände (Klamotten, Masken, etc.) 
zurückgreifen zu können, müßt Ihr Euch den WWF- 
Titel mit Kane holen. 


Trainer-Modus 

Um mit den Wrestlern aus dem Trainings-Modus 
kämpfen zu können, geht Ihr zunächst in das Cha- 
rakter-Auswahl-Menü. Dort wählt Ihr die Einstellun- 
gen Custom’ und Trainer‘. 


Gegner beschimpfen 

Mit den Tastenkombinationen Punch+Block und 
Tieup+Kick könnt Ihr während eines Kampfes 
Euren Gegner beschimpfen. 


FMV-Sequenzen 

Um alle FMV-Sequenzen hintereinander ansehen 
zu können, haltet Ihr im Bildschirm, in dem 'Press 
Start‘ steht, die Tasten LI+L2+RI+R2 gedrückt 
und drückt hintereinander die Tasten ©+X, 
O©+0, O+A, ©+0 gleichzeitig (jeweils zwei). 
Dann laßt Ihr die L- und R-Tasten wieder los und 
drückt hintereinander die Tasten ©+X, O+D, 
O+A, O+ O gleichzeitig (jeweils zwei). Jetzt 
müßt Ihr das ganze nochmal wiederholen. 
Danach drückt Ihr die Tasten LI+L2, RI+R2, 
L1+L2, RI+R2 (wieder jeweils zwei gleichzeitig). 
Wenn Ihr alles korrekt eingegeben habt, erscheint 
ein Punkt ‘Movie 1’. Wählt diesen Punkt mit X 
aus, um die erste Sequenz zu starten. Wenn Ihr 
eine Sequenz überspringen wollt drückt Ihr die 
Tasten O+X gleichzeitig. Eine zweite Möglichkeit, 
die FMV-Sequenzen zu sehen, habt Ihr, wenn Ihr 
im Titelbildschirm hintereinander die Tasten 
O©+A, ©+0, ©+X, 0+0, 9+0, 0+0, 945, 
RI+L1, R2+L2, R2+L2 (wieder jeweils zwei 
Tasten gleichzeitig) drückt. 


<- RADIUS 
Schiffe verstärken 


Für diesen netten Cheat müßt Ihr im Hauptmenü 
die Tastenfolge ©, L1, ©, ©, ©, ©, R2, L2, R2, 
©, ©, © eingeben. Bei einer korrekten Eingabe 
der Tastenfolge hört Ihr ein Explosionsgeräusch. 
Danach startet Ihr ein neues Spiel und verlaßt es 
auch gleich wieder, um den Cheat zu aktivieren. 
Wenn Ihr jetzt ein neues Spiel startet, haben Eure 
Schiffe die maximale Verstärkung, und obendrein 
läßt sich auch der Sektor 5 anwählen. 


Planeten ändern 

Wenn Ihr in den ersten vier Leveln anstelle der 
Planeten die Köpfe der Programmierer sehen 
wollt, müßt Ihr im Hauptmenü die Tastenfolge ©, 
©,L1,©,L1,0, ©, SELECT, ©, R2, L1, L2. Die 
korrekte Eingabe wird Euch wieder durch ein 
Explosionsgeräusch bestätigt. Das Problem bei 
diesem Cheat ist, daß er nicht zusammen mit 
dem Cheat zum Verstärken der Schiffe funktio- 
niert. 
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Versteckte Missionen 

Um die vier Bonus-Missionen freizuschalten, gebt 
Ihr im Hauptmenü die Tastenfolge LI, ©,L2, ©, 
SELECT, ©, ©, R2, R2, R2, SELECT, © ein. Wie 
auch schon der Cheat zum Verändern der Plane- 
ten, so funktioniert dieser Cheat nicht zusammen 
mit dem Cheat zum Verstärken der Schiffe. 


Bag rau PLATINUM 


Cheat-Modus 

Den Cheat-Modus aktiviert Ihr bei V-Rally, indem 
Ihr in dem Bildschirm, in dem das Infogrames- 
Logo zusammen mit dem Schriftzug erscheint, 
die Tastenfolge ©, ©, A, © drückt. Wenn Ihr die 
Folge richtig eingegeben habt, erscheint ein 
'LOCK OFF’ auf dem Bildschirm. Jetzt habt Ihr die 
Möglichkeit, alle Schwierigkeitsgrade zu wählen, 
ohne auch nur ein Rennen absolviert zu haben. 


Zeit-Limits 

Um die Zeitlimits zu deaktivieren, müßt Ihr zuerst 
den Cheat-Modus aktivieren. Nachdem das 
'LOCK OFF’ erschienen ist, drückt Ihr schnell die 
Tasten O+-L! gleichzeitig. Daraufhin erscheint ein 
'TIME OFF' auf dem Bildschirm, um die korrekte 
Eingabe des Codes zu bestätigen. Jetzt könnt Ihr 
die Rennen ohne Zeitlimit bestreiten. Zwar ist der 
Zähler noch aktiv, das Rennen ist aber nicht been- 
det, wenn der Zähler auf Null sinkt. Wenn Ihr im 
letzten Bildschirm vor dem Rennen den Menü- 
punkt "Fahrzeugeinstellungen’ selektiert und die 
Tasten © oder © drückt, könnt Ihr sogar sämttli- 
che Strecken unabhängig vom eingestellten 
Schwierigkeitsgrad wählen. 


Schmälere Fahrbahn 

Für diesen Cheat müßt Ihr ebenfalls das Cheat- 
Menü aktivieren. Wenn Ihr nach Erscheinen des 
'LOCK OFF' die Tasten @+L2 schnell genug 
gleichzeitig drückt, erscheint ein 'NARROW ON’ 
auf dem, Bildschirm. Damit habt Ihr den Cheat 
aktiviert und die Strecken sind im nächsten Ren- 
nen enger. 


Der Jeep 

Zuerst müßt Ihr wieder mal das Cheat-Menü akti- 
vieren. Nachdem das 'LOCK OFF’ erschienen ist, 
drückt Ihr schnell O+R1, woraufhin die Option 
'EXTRA CAR’ am Bildschirm erscheint. Wenn alles 
geklappt hat, werdet Ihr beim nächsten Rennen 
mit einem Jeep starten. 


Resei-Funktion 

Ein weiterer ganz nützlicher Cheat bei V-Rally ist 
die Reset-Funktion. Diese könnt Ihr mit den 
Tasten O+X aktivieren, nachdem Ihr das Cheat- 
Menü aktiviert habt. Wenn Euch jetzt mal in 
einem Rennen was daneben geht, könnt Ihr Euch 
ein nochmaliges Laden: des Rennens ersparen, 
indem Ihr im Pausenmenü den neu erschiene- 
nen Punkt wählt. 








Uwe Dietrich // Stefan Hellert 


UISSION: 


PART. I 





Dieser Player's Guide bezieht sich 
auf den Schwierigkeitsgrad „Possi- 
ble”, da sich aber die Stufe „Impos- 
sible“ im Großen und Ganzen nur 
wenig davon unterscheidet, gehen 
wir nach der Levelbeschreibung auf 
eventuelle Abweichungen ein. 


OPERATION ICE HIT 
Level 1: Lundkwist Base 

Steigt aus dem Boot und klettert 
über den Zaun, indem Ihr die Kisten 
benutzt. Haltet Euch links und folgt 
dem weißen Punkt auf Eurem 
Radar. Öffnet die Tür zum Gebäude 
auf Bild 1 und erledigt schnell die 
Wache darin. Auf dem Tisch findet 
Ihr einen Brief, den Ihr mitnehmt. 
Benutzt den Face-Maker an dem 
toten Soldaten. Verlaßt die Hütte, 
geht links durch das Tor und dann 





Inhaltlich kein 
erwarten Euch nur mehr feindliche 
Soldaten. 


Unterschied, es 


MISSION: 

RECOVER NOC LIST 

Level 3: Embassy Function 
Plaziert zuerst fünf der sechs Rauch- 
generatoren in den Ventilationsöff- 
nungen im Erdgeschoß. Ihr müßt 
aber dabei aufpassen, daß Euch kei- 
ner der Sicherheitsbeamten beob- 
achtet! Die Ventilationsöffnungen 
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gen könnt. Benutzt den Face-Maker 
und lauft die Treppe im Ballsaal 
nach oben. Links könnt Ihr dann den 
letzten der Rauchgeneratoren pla- 
zieren. Geht nun quer über die Trep- 
pe nach rechts, an der Wache vorbei 
und in den Fahrstuhl. 

Impossible: 

Bevor Ihr die Dame im roten Kleid in 
die Toilette lockt, müßt Ihr warten, 
bis die Wache davor weg ist. Geht 
dann hinein und bis zur ersten Kabi- 
ne. Erledigt sie mit dem Blasrohr 
erst, wenn sie weit genug weg von 
der Tür ist. 

Wenn Ihr dem Adjutant den Drink 
gegeben habt, müßt Ihr sofort zur 
Toilette eilen. Ihm ist nämlich nicht 
so lange übel. 





Level 4: Warehouse 

Schlagt die erste Wache nieder, um 
an ihre Pistole zu kommen. Schießt 
dann die Kisten kaputt. Springt darü- 
ber und zerstört die zwei großen 
Kisten. Rechts seht Ihr eine Stahlki- 
ste, in der Ihr den Schutzanzug fin- 
det (Bild 7). Bahnt Euch nun den 
Weg durch das Labyrinth, bis Ihr die 
Wache erledigt habt, die den Schlüs- 
sel für den Ausgang dabei hat (der 
rote Punkt auf Eurem Scanner). Falls 
Ihr die komisch aussehende Kiste 
zerstört (Bild 8), in der sich die K- 
30-P befindet, müßt Ihr auch die 
anderen vier finden! Das ist bei Pos- 
sible nicht nötig, im Gegensatz zu 
Impossible. Wenn Ihr den Schlüssel 
habt, begebt Ihr Euch zum Ausgang 
(der weiße Punkt). Um dorthin zu 
gelangen, müßt Ihr über das Säure- 
becken auf Bild 9 springen und 
dann nach rechts gehen. 

Impossible: 

Der Schutzanzug befindet sich ein 
Stück weiter weg. Er liegt hinter der 
Mauer auf Bild 10. Des weiteren 
müssen alle fünf K-30-Ps zerstört 
werden. Ihre Positionen seht Ihr auf 
den Bildern 11a-e. 


Level 5: K.G.B. HQ 

Nehmt als erstes die Knarre aus der 
Hand! Geht dann den linken Gang 
ganz vor bis zur Tür. Betretet den 
Raum und sprecht mit Barnes. Dar- 
aufhin holt Ihr Euch den Face-Maker. 
Er liegt in der Versorgungskammer 





BILD 11a 


a 


im Regal (Bild 12). Geht dann zum 
Büro des Sicherheitschefs (die Dop- 
peltür mit der Wache davor), redet 
kurz mit ihm und schlagt ihn zu 
Boden. Packt ihn dann, schleppt ihn 
hinter den Schreibtisch und benutzt 
den Face-Maker. Nehmt die Dart 
Gun vom Schreibtisch, verlaßt das 
Büro wieder und begebt Euch zum 
Gefängnisraum (Bild 13). Schnappt 
Euch den Videofreezer vom Tisch. 
Paßt aber auf, daß Euch die Wache 
nicht dabei beobachtet. Geht in das 
Büro des Sicherheitschefs. Auf der 
linken Seite seht Ihr im Regal einen 
goldenen Becher. Drückt ihn. 
Betätigt dann den Schalter hinter 
dem Bild und eine Geheimtür öffnet 
sich. Geht hinein und erledigt diskret 
die beiden Wachen. Auf einem der 
Tische liegt die Passcard, die Ihr an 
Euch nehmt. Benutzt daraufhin den 
Videofreezer in der rechten hinteren 
Ecke. Jetzt müßt Ihr die gefälschten 
Überweisungsbefehle holen. Geht 
in den Kommunikationsraum (Bild 
14). Redet mit dem Mann im Anzug 
und Ihr erhaltet die Befehle. Geht 
damit ins Gefängnis und holt Candi- 
ce ab. Verlaßt den Level durch die 
Stahltür (Bild 15). 

Impossible: 

Um an den Face-Maker zu kommen, 
müßt Ihr erst im Kommunikations- 





BILD 11 c 


BILD 11 b 





raum einen Beeper holen. Damit 
könnt Ihr die Wache vor dem Ver- 
sorgungsraum ablenken, wenn Ihr 
ihn um die Ecke auf den Boden legt. 


Level 6: Security Hallway 
Candice versucht für Euch die elek- 
trschen Bodenfallen zu deaktivie- 
ren. Wenn sie am Computer steht, 
redet noch mal kurz mit ihr. Die 
gefährlichen Felder werden kurz rot 
aufleuchten, damit Ihr wißt, wo Ihr 
hinspringen müßt. Das müßt Ihr ins- 
gesamt viermal machen. Am Ende 
findet Ihr einen Schalter, den Ihr 
betätigt. 

Impossible: 

Inhaltlich kein Unterschied, außer 
daß die Bodenfelder nicht so lange 
aufleuchten. 


Level 7: Sewage Control 

Zückt gleich mal Eure Waffe, da Ihr 
Candice vor den bösen Jungs 
beschützen müßt. Geht die Schräge 


Bilder lla-lle 


BILD Ile 








hinunter und dann nach links. Erle- 
digt den Soldaten der beim Compu- 
terterminal steht (Bild 16). Fahrt mit 
der Plattform hinüber und benutzt 
das Terminal. Paßt auf - wenn Can- 
dice schreit, müßt Ihr sofort zu Hilfe 
eilen, da sonst die Mission scheitert! 
Erschießt also erst den, der auf Can- 
dice zugeht und dann den anderen 
auf dem Steg. Fahrt zum mittleren 
Steg und geht am Ende nach links 
und durch die Tür. Benutzt dort den 
Computer. Verlaßt den Raum und 
geht geradeaus. Auf der Kiste links 
findet Ihr Munition. Öffnet die große 
Stahltür und benutzt den Computer 
dahinter. Lauft dann zurück über die 
hin und her fahrende Plattform und 
den Steg hinunter. Geht dann durch 
die nun offene Tür (Bild 17). Paßt 
erneut gut auf Eure Begleiterin auf. 
Candice wird in diesem Raum den 
Computer benutzen, und Ihr rennt 
dann einfach wieder zum Anfangs- 
punkt dieses Levels. 

Impossible: 
Inhaltlich kein 
mehr Wacher. 


Unterschied, nur 


to be 
continued 


u] > ] 1 u ud 7 u / „125 5 HANDLER-LHAFMTS 
















Li n.Ze 2 mu 
r LESER-CHARTS HÄNDLER-CHARTS 
- 11/98 GZ-GAMES 
5 1. Gran Turismo (SCED, PS) 1. Tekken 3 (Namco, PS) ER 1. Turok 2: Seeds of Evil (Acclaim, N64) rw 
> 2. Tekken 3 (Namco, PS) 2. Gran Turismo (SCED, PS) 
6. 3. Final Fantasy VII (Square, PS) 3. Colin McRae Rally (Codemasters, PS) N Metal Gear Solid (Konami, PS) 
1 4, Banjo-Kazooie (Rare, N64) 4 Banjo-Kazooie (Rare, N64] 
N 5, Forsaken (Acclaim, N64) 5, Mundra (Psygnosis, PS) { Parasite Eve (Square, PS) 
ü 6. Indiziertes Spiel (Capcom, PS) 6 WWF Warzone (Acclaim, N64) 
9, 1. Frankreich 98 (Electronic Arts, PS) 1. WWF Warzone (Acclaim, PS) ER 7. Madden NFL 99 (Electronic Arts, PS) 
10. 8. Tekken 2 Platinum (Namco, PS} ß. Bomberman World (SCED, PS) 
9, WWF Warzone (Acclaim, N64) 9, Point Blank (Namco, PS) B 0.D1. (Psygnosis, PS) 
10. Indiziertes Spiel (Rare, N64) 10. Heart of Darkness (Infog 
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en sind 
1 1 / =) 8 1 1 /93 8 Die besten os ige = Naar erschienen sind 

1. 1 Metal Gear Solid (Konami, PS} 1. Madden 99 (Electronic Arts, PS) - Final Fantasy 3 (Square/SNES) 
? 2 Slayers Royal Kadogawa Shoten, SAT) 2. NFL Gameday 99 (SCEA, PS) James Bond Spieladaption [Rare/N64) 

® 3 SD Gundam Generation (Bandai, PS) 3. WWF Warzone (Acclaim, PS) - Warsong (NC$/Mega Drive) 
3, 4 Jikkyou Power pro Baseball 98 (Konami, PS) 4, Command&Conquer: Retalitation (EA, PS) Dragon Quest (Enix/NES,SNES) 
4, KE 5. Star Ocean: Second Story (Enix, PS) 5, Indiziertes Spiel (Rare, N64) - Chrono Trigger (Square/SNES) 
5 6 A Isai] (Sony, PS) 6. Gran Turismo (SCEA, PS] Breath of Fire [Copcom/SNES) 

n 1. Kawa no Nushi Tsuri Fishing (Pack-In, PS) 1. NCAA Football 99 (Electronic Arts, PS) - Secret of Mana 2 (Square/SNES) 
b. 8. Indiziertes Spiel Dual Shock-Version (Capcom, PS) 8. Mission: Impossible Infogrames, N64) Einhänder (Square/PS) 
1 3 Pocket Monster Stadium (Nintendo, N64) 9, Banjo Kazooie [Rare, N64) - Lunar Silver Star (Game Arts/Mega CD, Saturn) N] 
. Indizierte Gunbarl (Names, PS) 10. WWF Warzone (Acclaim, N64) alle’guten PC Engine-Titel 

) 

9, ‚„ Pa, Mitmecher ee Pe u nn Zi EN SI ENG Mega CD, Saturn) 
10. Die Gewinner aus Fü 10/98: Frank Greiner, Frankfurt, Thomas Schlinge, Karlsruhe und Edwin Herb, Gelsenkirchen te-Titel 
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Werbeträgern e.V. 
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N AUSGEZEICHNET ZUM 
BESTEN VIDEO- UND 
COMPUTERSPIEL-SPEZIAL- 
VERSANDHÄNDLER AUF 
EDER E3N-MESSE 1997 IN 
"NÜRNBERG. 


ER 









ANTENNENKABEL 


R 39,95 
ANTENNENKABEL ORIGINAL 


49,95 


U 


CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN 
CONTROL PAD ORIG.(VER. FARBEN) . 39,95 
JOYTECH CONTROL PAD PLUS SE COL. 19,95 


29,95 


JOYTECH DUAL SHOCK (VER.FARB.). 54,95 


CD-CASE (OKT) 3 : 29,90 
GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL. . 84,95 


LENKRAD RUMBLE FORCE WHEEL. . 149,95 
JOYSTICK DOMINATOR . . 69.95 
PISTOLE SCORPION (G-CON-KOMP). 79.95 
PISTOLE NAMCO G-CON 45 79,95 
MEMORY CARD 15 BLOCKS 29.95 
MEMORY CARD 120 BLOCKS 44,95 
MEMORY CARD 720 BLOCKS 64.95 
360 (NOV) 89.95 
ACM 1918 (OKT) 89,95 
ACTUA GOLF 3 (OKT) 79.95 
ACTUA POOL (NOV) 79,95 
ACTUA TENNIS 79,95 

89.95 


ALL STAR TENNIS "99 (OKT) 


orig, sony CD „Lase 
Na ne Vorrat rich! 








ASSAULT 89,95 
ASTEROIDS 3D (NOV) 84.95 
ÄTLANTIS (NOV) 83.95 
BATMAN UND ROBIN 84,95 


ereenn 1 
rechtzeitig vorbestellen !11 






GAMEBOY,COLOR ( 
PONKER’S-POCKET 

GAME & WATCH G 
ESSEN TON) .. 
POCKET BOMBERMANI 
AUEST FOR CAMELOT IND 
TEIRIS DELUXE (NOV) 7. 


NUTZEN SIE 
UNSEREN BESONDEREN 
VORBESTELL-SERVICE! 
SIND BEI IHRER BESTELLUNG 
NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, 
ZAHLEN SIE NUR PORTO FÜR DIE 
ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH- 
LIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI.* 
BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR. 
SIE KONNEN AUCH UNSER 
KOSTENLOSES PREIS- 
LISTEN-MAGAZIN MIT 


DRUCKFEHLER VORBEHALTEN. LADENPREISE KÖNNEN VARIIEREN. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWÄHR. *GILT NICHT FÜR AUSLAND. ALLE ANGEBOTE SOLANGE VORRAT REICHT. HANDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT. FAX 0931/571602. 


VERSANDKOSTEN BEI NACHNAHME: POST 6,40 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBÜHR, UPS 6,- DM ZZGL. NACHNAHMEGEBÜHR; BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM. PORTO AUSLAND 18,- DM. PREISÄNDERUNGEN, IRRTUMER UND 


FRANKIERTEM (3 DM) 

UND ADRESSIERTEM 

RUCKUMSCHLAG 
ANFORDERN. 





“Version inkl. Demo E 
Merl ar Solid”, 2 spielbare Lev 
sol 


lange Vorrat reicht! 
au 






5X)89 9 


BLAST RADIUS 
BLASTO (NOV) 


BOMBERMAN WORLD 
BOX CHAMPION (NOV) 


BUGGY (OKT) 


C3 RACING (OKT) 
CAESAR'S PALACE 2 (OKT) 





CENTIPEDE (NOV) 

CIRCUIT BRAKERS 

COLIN MCRAE RALLY 
COMMAND & CONQUER 2 


CONSTRUCTOR 





CRASH BANDICOOT 2 


CRIME KILLER 


DEATHTRAP DUNGEON 
DIABLO . . 


DREAMS (OKT) 


FINAL FANTASY VII 
FOOTBALL '39 {NOV) 


6. DARIUS 
GLOBAL DOMINATION (OKT) 
HEART OF DARKNESS 


KULA WORLD 





Ne 
LUCKY LUKE.. . 
MADDEN NFL '99 
MEGA MAN BATTLE & CH. (OKT) 
MEGA MAN LEGENDS 
MEN IN BLACK 


MR. DOMINO 
N20 - NATURAL ADRENALIN 


NEED FOR SPEED 3 
NFL EXTREME (OKT) 


NHL POWERPLAY HOCKEY "98 


79,95 


89,95 


79,95 


99,95 
79,95 


89,95 
89,95 


89,95 
89,95 


89,95 


99,95 
79,95 


89,95 
89,95 
89.95 


89,95 


ANGEBOTE DES MONAT. 


inkl. orig, Sony CD „Gase PP]. one, sony wa 


solange Vorrat reicht Solange Vorrat reicht! 


d. inkl. Audi 
Nora rec 


EXTREME G 
WESIELEE 


TUROK 
KOEERE 


PERIHELIAN (NOV) 
PET IN TV (OKT) 


89.95 
79.95 
PRO 18: WORLD TOUR GOLF {NOV} . 89.95 
PULSE (=DEPTH, FLUID) 79.95 


RATS ATTACK (NOV) 89,95 





4 Tony CD -Lase 
„eng t reicht! 


solange Vorra 


RIVAL SCHOOL {NOV} 79.95 
RIVEN - SEQUEL TO MYST 84.95 
ROAD RASH 3D 89.95 
SAN FRANCISCO RUSH 2 (NOV)... 79.95 
SENTINEL RETURNS 89,95 
SHADOW GUNNER 89.95 
STREAK (NOV) .. 89,95 

84.95 


STREETFIGHTER COLLECTION 








Pe DD5 
“Al FÜ (DEZ) 89,95 
SPIELEBERATER TEKKEN 3 24,95 
ENCHU (NOV) 89.95 
HE UNHOLY WAR (OKT) 79,95 
HEMIE HOSPITAL 89.95 
IGER WOODS PGA TOUR {NOV) . . ..89.95 
OMB RAIDER 2 89.95 
OMMI MAKINEN RALLY 89.95 
UNGUSKA (NOV) 79,95 
UBIK 99.95 
VIGILANTE 8 89.95 
VIVA FOOTBALL 89,95 
WARHAMMER 2-DARK OMEN 89,95 
WING OVER 2 (OKT) 79,95 
XENOCRACY... 94,95 


X-MEN VS. STREETFIGHTER _. . 84,95 





ee 

& } 

iu 

B u 

Fi WORLD GRAND PRIX 
WESEN 


RL. 
STAR WARS-ROGUE SQ. 
(DEZ) (N64) 109,95 


BANJO & KAZOOIE 
N64) 89,95 





| LYLAT WARS (OHNE RUMBLE PAK) 
a Keen 
En) 
























ANTENNENKABEL 39,95 
ANTENNENKABEL - ORIGINAL 49.95 
CONTR. PAD JOYTECH 64 PLUS... . 49,95 
JOYPAD VERLÄNGERUNG JOYTECH. . 14.95 
ILENKRAD TOP GEAR WHEEL 139,95 
(FÜR PSX, N64, SATICINKL. PEDALE) 
MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. . 34,95 

[EMORY CARD 0,25 MEG JOVTECH 19,95 
MEMORY CARD 1 MEG 26,95 
MEMORY CARD 8 MEG 59.95 
RUMBLE PAK - ORIGINAL 34,95 
TEILT ERTL . 19,95 
RUMBLE PAK JOLTUNKL.MEM IMEG) 39,95 
er erwartet 

die erst 


este 
eine kleine Überraschung 


(N64 
EIKE 


TUROK 2 er] 
(dt.) 88,88 / (engl. 


UITBEITTTTITLTITTE 
AIR BOARDER 64 

ALL STAR TENNIS "99 (NOV) 
LINWTTIETHTTTG 
BIO FREAKS 

BODY HARVEST (NOV) 
BOMBERMAN HERD (OKT.) 
BUCK BUMBLE (OKT) 

BUST A MOVE 3 (DEZ) 
[CHOPPER ATTACK 
CRUISIN WORLD 
DIDDY KONG RACING 
DUAL HEROES 


109,95 
. . 89,95 
129,95 
99,95 


FIGHTER’S DESTINY 
FORSAKEN 


GT 64 CHAMPIONSHIP EDITION 


DLY MAGIC CENTURY (NOV) ... 139,95 
IGGY’S RECKIN’ BALLS... . 


89,95 


Bi 


ZELDA 64: OCARINA OF TIME 
(DEZ) (N64) 109,95 


MADDEN NFL '99 (OKT) 
MARIO KART 64... a 
[EEILITIT I ER TTS : 
INASCAR ‘99 (OKT)........... 
NBA CQURTSIDE 
BA JAM ‘99 (OKT). . 
BA LIVE ‘99 (NOW). . 
NFL BLITZ (OKT) 
NFL QUARTERBACK CLUB "99 


119,95 


INHL BREAKAWAY HOCKEY'I3{NOV) 94,95 
OFFROAD CHALLENGE z ) 
SILLEITT TERRA 

SPACE STATION-SILIKON V, 

ISTARSHOT (SPACE CIRCUS)COKT) 109,95 
SUPER MARIO 64 89,95 
SPIELEBERATER SUPER MARIO 64... 24,80 


IT TEN TTTETT TER 
TOP GEAR RALLY 






WAIALAE COUNTRY C.T.GOLF 119,95 
WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY’98. 129,95 


YOSHI'S STORY 
SPIELEBERATER YOSHI'S STORY 
ZELDA 64 (NOV) 


24,80 


F-ZERO X (NOV) 
IN64) 89,95 


BUCK BUMBLE (OKT) 
(N64) 109,9 


DEEP FEAR 
EZUIEEKE 





Laden 

94032 Passau 
Bahnhofstraße 28 
AUSTRIA EXPRESS 
PORTO OSTERREIC 
6,90 DM zzgl. NN 
Bestell-Hotline 

Tel.: 0049/85173777 





SEGA SATURN MEGA ACTION SET. 333, 


CONTROL PAD ORIG 
INFRAROT-PAD 2 STCK ORIG 
LENKRAD ARCADE RACER 
6-PLAYER-ADAPTER. . .. 
AENTERIPEETIE TTS 
ATARI ARCADE’S GREATEST HITS 
BOMBERMAN (1-10 SPIELER) . . 
BURNING RANGERS . 89,95 
DEEP FEAR ER: F 
HOUSE OF DEAD .89,95 /INKL. GUN 119,95 
NHL ALLSTAR HOCKEY 98... . . 79,95 
ZRSHLEITTTEELTTBENT EBK 
RIVEN - MYST 2 89,95 
SEGA TOURING CAR 89,95 
HINING FORCE 3 ............89,9 
SONIC JAM 89,95 
STREETFIGHTER COLLECTION 84,95 
EICHE TTTSETTT 89,3 


44,95 
59,95 
59,95 
19,95 
EEE 
49,95 
64,95 


TOP-SPIELE ZU 
NU LANGE DER VORRAT REICHT 
SEGA SATURN 
BLAM MACHINEHEAD 
BLAZING DRAGONS 
CRIMEWAVE - TOTAL VERBLEIBT14,95 
CROC ... ...39,95 
DARWUS2 ........ .19,95 
FORMULA KARTS .39,95 
MADDEN ‘97... . 14,95 
NASCAR '98 . .39,95 
NBA LIVE ‘98 . 24,95 
NAUHOB ee ensıe 
NHL POWERPLAY ........ 
NIGHTS+3D ANALOG PAD .. 
PARODIUS DELUXE ei 
RAMPAGE WORL| 
REVOLUTION X 
SHELLSHOCK . 

STARFIGHTER 300 
THUNDERHAWK2 . 


.24,95 


FRANKREICH '98 . 
[(e13,€)) 

LEMMINGS (NOV) .......-- 

MASS DESTRUCTION ..... 
MOTOR MASH ... 

NASCAR '98 . 

NHL ‘98 . 

ejı= 

ONE . 

OLYM 

PANZER GENERAL II... ? 
PRO PINBALL - TIMESHOCK .. 

[le =:1:707:19,7.Xe'Yfe} 

SKULL MONKEYS .. 

SPIDER 

TEST DRIVE4 .. .44, 
X-MEN CHILDREN O. ATOM . .69,95 


PLATINUM-EDITION 
ABE’S ODDYSEE (NOV) 
ALIEN TRILOGY .. 
BUSTAMOVE2... . 
COMMAND & CONQUER . 
CRASH BANDICOOT .. 
CROC (OKT) 
DESTRUCTION DERBY 2. 49,95 
FORMEL 17SO Ve ent 49,95 
HERCULES (+CD-CASE)(NOV) .49,95 
INT. SUPERSTAR SOC. PRO ...49,95 
MICKEY'S WILD ADVENTURES 

(INKL. CD-CASE) (NOV) . 
MICRO MACHINES V3 . 
PANDEMONIUM 
PORSCHE CHALLENGE . 
RAYMAN .... 

RESIDENT EVIL . 
RIDGE RACER REV 
ROAD RASH 

SOVIET STRIKE . 
TEKKEN 2. 

agele7.5 gell] ii lTcHe7 1: Ze 
TOMB RAIDER .. 
TRUE PINBALL . 
V-RALLY ....... 
WIPEOUT 2097 . 


.49,95 
.44,95 
.49,95 
.44,95 


49,95 
‚49,95 
‚49,95 


NINTENDO 64 
BUST A MOVE 2 
EXTREME G - SPEC.EDITIO) 
FRANKREICH '98 ...... 
MULTI RACING CHAMP. . 
NFL QUARTERB. CLUB ‘ BR 
NHL BREAKAWAY HOCKEY . 
TUROK DINOSAUR HUNTER 

gleich zugreifen 
teilweise begrenzte'Stückzahl! 


SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND! 
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 
UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM GLEICHEN 


u} TAG UNSER HAUS UND IST IN 
» Lheo 


DER REGEL SCHON AM 


NÄCHSTEN MORGEN BEI 


IHNEN. BEIM VERSENDEN VON 
3 LIEFERBAREN ARTIKELN 
GLEICHZEITIG SOGAR 


KoNam] 


SPORTS SERIES. 





KONAMI. 


i-dentität 








gr/ ph 


NINTENDO‘ 


| ‚N DER EXTRA-KICK ca 


Erstauslieferung der PlayStation-Version inki. 2-Levei-Demo: ME ETALGEAR 


Konami (Deutschland) GmbH ® Berner Straße 103-105 ® D-60437 Frankfurt 


